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LIEBE SPIELERGEMEINDE! 


,Gute Zeiten, schlechte Zeiten“: Dieser Titel steht nicht nur 
für dilettantisch rumheulende Soap-Sternchen, sondern 
beschreibt auch die letzten Wochen in der play?-Redaktion 
treffend. Die schmerzhafteste Sache gleich vorweg: Unser 
Playstation-Guru Maik hat die heiligen Hallen der play? ver- 
lassen! Welches Schicksal der Videospielgott (Nein, wir spre- 
chen nicht vom ehemaligen Sony-Grinsemeier Ken Kutaragi!) 
für ihn auserwählt hat, wissen wir noch nicht. Eines steht aber 
fest: Maik wird uns fehlen, und wir ihm! 


Ein Blick nach vorne, nàmlich in die Zukunft der PS3, macht 
uns schon weitaus mehr Laune: Mit God of War 3, Need for 
Speed: Shift und Dead Rising 2 rollen in den nachsten Mo- 
naten einige echte SpielspaBdampfwalzen auf die Zockerge- 
meinde zu. Das Beste daran: Alle genannten Titel sowie einen 
ganzen Sack voller weiterer Hits von morgen stellen wir euch 
in dieser Ausgabe ausführlich vor. 


Trophaensammler und „Ich muss alle Geheimnisse finden“- 
Nerds legen wir hingegen unser neues Sonderheft-Baby ans 
Herz: Für schlappe 4,99 Euro erhaltet ihr eine Tipps & Ló- 
sungssammlung von fast schon biblischen Ausmaßen (siehe 
rechts unten). Egal ob Fallout 3, Killzone 2, Resident Evil 5 
oder FEAR 2 - kein aktueller Software-Dauerbrenner ist vor 
unserer Tipps-und-Tricks-Wut sicher. 


Ach ja, einen haben wir noch: Die play? kostet ab dieser Aus- 
gabe 20 Cent mehr. Das ist zwar keine schöne Sache, aber 
mal im Ernst: 20 Cent, das sind nach Eva Klein gerade mal 
0,3 Prozent vom offiziellen Verkaufspreis eines PS3-Spiels! 
Bedeutet im Klartext: Wenn ihr dank unserer fachmännischen 
Hilfe auch nur eine einzige Software-Gurke im Regal stehen 
lasst, könnt ihr von dieser Ersparnis die nächsten 325 play?- 
Ausgaben kaufen – und habt letztlich keinen Cent draufge- 
zahlt. Zu den Risiken und Nebenwirkungen dieser famosen 
Rechnung fragt euren Mathelehrer. 


In diesem Sinne, auf die náchsten 325 Ausgaben und vielen 
Dank für eure Treue 


Euer play?-Team 
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Kehrtwende: 
Der neueste Teil 
von EAs Renn- 
spiel-Serie macht 
alles anders. 


ALLE TITEL IN DIESER AUSGABE 


А\ ESPECIAL 


$ " play? on Tour: Need for Speed SHIFT 


E VORSCHAU PlayStation 3 
Batman Arkham Asylum 
Battlefield 1943 
Call of Juarez: Bound in Blood 
Eat Lead: The Return of Matt Hazzard 
Paralleldimension: Activisions neuer Ego-Shooter lásst God of War Ill 


euch auf einer russischen Insel die Zeit manipulieren. Guitar Hero: Metallica 
Just Cause 2 


Rock Revolution 
Singularity 

Terminator 4: Die Erlósung 
X-Men Origins: Wolverine 


TEST PlayStation 3 


Disgaea 3 

Eternal Sonata 

Resident Evil 5 

Sega Mega Drive Ultimate Collection 
Tom Clancy's H.A.W.X. 

X-Blades 


| TEST PlayStation 2 


Karneval in Rio: Ace-Combat-Veteranen freuen sich Persona 4 
über hochkaratigen Luftkampf-Nachschub. 
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Hype-Horror: Endlich ist die Next-Gen-Fortsetzung fertig. 


Wird Teil 5 den hohen Erwartungen gerecht? 


MAGAZIN 

Das Letzte 

Flashback: Formel 1 

Leserzeugnis 

Top 10: Die abgefahrensten Menü-Designs 
р!ауз-Теат 


E SERVICE 
Charts 
DVD-Cover 
Erscheinungstermine 
Most Wanted 
Top-Spiele 


E PLAYSTATION NETWORK 
Astro Tripper 
Cuboid 
Flower 
Lumines Supernova 
NHL Arcade 3on3 
Sóldner-X: Himmelsstürmer 


E HARDWARE 


BigBen Pad Luxe 
Brooklyn HDMI-Kabel 
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Brooklyn Six-D Motion Controller 

Logic3 Dual Charge Stand 

Kamikaze Gear Wireless Analog Controller 
SpeedLink Flexible Arm für PSP 
USB-Hubs für PS3 


E TIPPS & TRICKS 


Street Fighter IV Trophaen 


E BLU-RAY 
The Dark Knight - 2-Disc Special Edition 
Riddick: Chroniken eines Kriegers 


E PLAYSTATION PORTABLE 
Mytran Wars 
Resistance Retribution 
Star Ocean: Second Evolution 


E RUBRIKEN 
Community 
Editorial 
Erklárung des Wertungssystems 
Impressum 
News 
Leserbriefe 


play? inhalt 


RUF DVD 
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' P 1 28. 
GT-Fuhrpark: In der uns vorgeführten Version waren sechs Boliden bereits Detail: In der Cockpitansicht zeigen wahrend des Rennens alle Instrumente, 
integriert. Im fertigen Spiel sollen es über 70 Fahrzeuge sein. wie etwa Tacho, Drehzahlmesser oder Oldruckmesser, korrekte Daten an. 
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Stádteurlaub: Neben Brands Hatch ging es wáhrend der Prásentation 
auch auf einem fiktiven London-Stadtkurs richtig zur Sache. 
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Radikaler Neustart 


— Electronic Arts lenkt die 
Kult-Rennspielserie in eine 
vollkommen neue Richtung! 


Rennsimulation > Erst vor 
drei Monaten ist Need for Speed 
Undercover in die Handlerregale 
dieser Welt gewandert und findet 
bisher gewohnt guten Absatz. Der 
letzte Teil wurde von uns mit ei- 
ner Wertung von 72 Prozent nicht 
wirklich schlecht bewertet, die 
,Abnutzungserscheinungen" der 
Serie sind dennoch überdeutlich 
sichtbar. Und wie man es von der 
PR-Maschinerie des Medienrie- 
sen Electronic Arts gewohnt ist, 
dauerte es nicht lange, bis die 
nachste Episode angekündigt 
wurde. Aber dieses Mal ist etwas 
anders. Need for Speed SHIFT 
heiBt der neueste Spross der 
Kult-Rennspielserie. Ins Deutsche 
übersetzt heißt „shift“ „Verände- 
rung“ oder „Wandel“. Und das 
ist wörtlich zu nehmen. Denn tat- 
sächlich ist der neueste Teil eine 
ernst gemeinte Kampfansage an 
den schleichenden Tod, dem die 
Serie zu erliegen droht. SHIFT 
steht für einen radikalen Rich- 
tungswechsel und Neuanfang, 
einen kompletten Neustart. Im 
Rahmen eines exklusiven Events 
Mitte Januar in der Londoner 
Electronic-Arts-Niederlassung, 
bei dem das Spiel zum ersten Mal 
gezeigt wurde, machten wir uns 
genau davon ein erstes Bild. 


DIE RUHE VOR DEM STURM 

Wir sitzen in einem großen Präsen- 
tationsraum. Direkt vor uns steht 
ein 50-Zoll-Full-HD-Plasma-Fern- 
seher. Das Spiel wartet geduldig 
im Pausen-Modus auf seine Ent- 
fesselung. Die Spannung steigt. 
Zunächst tritt Michael Mann, aus- 
führender Produzent von Need 
for Speed SHIFT, vor uns und 
eröffnet offiziell die Präsentation. 
Nach wenigen Worten über die 
neue Ausrichtung der Need for 
Speed-Serie übergibt er das Wort 
an Patrick Soderlund, Senior Vice 
President & Group General Mana- 
ger European Studios, und Andy 


Garton, Development Director bei 
Slightly Mad Studios. 

Doch statt lange Reden zu 
halten, greift Andy zum Control- 
ler. Der Fahrer: Andy Garton. Das 
Auto: ein Pagani Zonda F. Die 
Strecke: Brands Hatch. Mit lautem 
Getóse geht der schicke Sportflit- 
zer an den Start. Eine Kamerafahrt 
dicht über der Start/Ziel-Geraden 
und zwischen den aufheulenden 
Rennboliden hindurch stimmt auf 
das spektakulare Renngeschehen 
ein. Hitze steigt flirend über den 
Motoren auf. Die Ampel schaltet 
auf Grün und Garton gibt Vollgas. 
Aus der Cockpit-Perspektive be- 
obachten wir, wie die PS-Monster 
mit qualmenden Reifen losflitzen. 
Der Motor kreischt bei hohen 
Drehzahlen biestig und roh aus 
der 5.1-Surround-Anlage. Wir be- 
kommen Gänsehaut. Mit jedem 
Meter, den Andy das virtuelle 
Fahrzeug über die Rennstrecke 
peitscht, wáchst unsere Begeis- 
terung ob der beeindruckenden 
Intensitát. Nach wenigen Minuten 
hat das Spektakel ein Ende. 


VON FAHRERN FÜR FAHRER 

Nach dieser ersten Kostprobe 
beginnt Patrick Soderlund mit 
seinen Ausführungen. Die Idee zu 
Need for Speed SHIFT ergab sich 
aus der Leidenschaft, mit einem 
Auto schnell über eine Rennstre- 
cke zu jagen. „Ich fahre selbst seit 
ungefahr fünf Jahren professionell 
Rennen. Hauptsáchlich Langstre- 
cken-Rennen, 24-Stunden- und 
8-Stunden-Rennen mit Fahrer- 
wechsel. Ich bin erst letzte Woche 
vom Toyo-Tires-24-Stunden-Ren- 
nen aus Dubai zurückgekommen, 
wo ich und mein Team, Hubert 
Bergh Motorsport, mit einem Por- 
sche 997 Supercup den fünften 
Platz belegten", erklart Soder- 
lund. Somit sitzt ein Mann an der 
Spitze des Entwickler-Teams, der 
Ahnung hat, wovon er spricht. 
Besonders wichtig ist es Soder- 
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E Stadtrundfahrt gefällig? Ob London die einzige Metropole bleibt, in der Rennen 


stattfinden, ist noch nicht bekannt. 


play? on tour 


ш Tuning-Wahn: Trotz der vóllig neuen Ausrichtung dürft ihr auch in SHIFT wieder 


die Optik und die Leistung eurer Boliden verbessern. 


a 
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PLAY? IM GESPRACH MIT 


PATRICK SODERLUND 
UND ANDY GARTON 


Im Anschluss an die Präsentation hatten wir die Möglichkeit, 

Patrick Soderlund, Senior Vice President & Group General Manager 
European Studios, und Andy Garton, Development Director bei Slightly 
Mad Studios, ein paar Fragen zu Need for Speed SHIFT zu stellen. 


Die Need-for-Speed-Reihe 
hat in der Vergangenheit 
bereits einige neue Kon- 
zepte und Richtungswech- 
sel erlebt. Mit Need for 
Speed SHIFT prásentieren 
Sie eine waschechte Si- 
mulation. War es Ihrer Mei- 
nung nach an der Zeit für 
so einen radikalen Rich- 
tungswechsel? 

Soderlund: Ich denke, es war an der Zeit, die Need for 
Speed-Serie zu modernisieren. Der Need for Speed- 
Konsument ist zwischen zwólf und über 40 Jahre alt. 
Um wirklich alle Spieler zufriedenzustellen, sind wir zu 
der Erkenntnis gelangt, dass mehrere Ausrichtungen 
der Need for Speed-Serie nótig sind. Es wird die ac- 
tionbetonten Need for Speed-Titel geben, ganz nach 
den Vorbildern Hot Pursuit 2, Underground oder Most 
Wanted. Für die jüngere Zielgruppe wird es arcadelas- 
tige Titel, etwa für Nintendo Wii oder DS, geben, die auf 
jeden Fall komplett neu entwickelt und nicht auf bereits 
existierenden Titeln basieren werden. Und der dritte Teil 
der Neuausrichtung ist die Veröffentlichung von simula- 
tionslastigen, authentischen Titeln wie Need for Speed 
SHIFT. Ich denke, es ist ein wohlüberlegter Schritt für 
die Marke. ProStreet war ein bisschen Action, ein biss- 
chen Simulation. Also ziemlich unentschlossen, anstatt 
auf ein bestimmtes Element fokussiert zu sein. Und nur 
so kann man wirklich groBartige Spiele erschaffen, in- 
dem man sich klar macht, was man kreieren will, und 
sich dann voll darauf konzentriert. 


Andy Garton 
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Die Prásentation gerade eben war vor allem in op- 
tischer Hinsicht sehr beeindruckend. Was die Tech- 
nik angeht, erwáhnten Sie, dass Sie eine Cross- 
Platform-Engine für SHIFT benutzen. Bei welcher 
Plattform hatten Sie die größten Bedenken? Spe- 
ziell der PlayStation 3 sagt man eine komplizierte 
CPU-Architektur nach. 

Soderlund: Ich habe die Entwicklung vieler Spiele auf 
unterschiedlichen Plattformen miterlebt. Wie Andy es 
Ihnen bestätigen kann, ist der PC immer am einfachsten 
zu handhaben, da er rein theoretisch unendlich viel 
Leistung besitzt. Wenn man anfängt, auf einer Konsole 
zu entwickeln, geht es immer um Kompromisse. Man 
muss sehen, welche Features man hat und von wel- 
chen man sich am ehesten trennen kann. Slightly Mad 
Studios hat es jedoch geschafft, dass SHIFT auch auf 
Konsole — sowohl auf der PlayStation 3 als auch auf der 
Xbox 360 — genauso gut aussieht wie auf dem PC. Sie 
werden genauso beeindruckt sein. 

Garton: Ja, auf jeden Fall. Gleichzeitig muss man im 
Hinterkopf behalten, dass man sich bei einem PC zwar 
auf die Leistung verlassen kann, aber jeder PC unter- 
schiedlich ist. Da wir unsere Engine von Grund auf für 
die drei Hauptplattformen PC, Xbox 360 und PlaySta- 
tion 3 konzipierten, fällt uns das Entwickeln leichter. 
Versucht man, eine PC- oder Xbox-360-Engine auf die 
PS3 zu portieren, kann man unter Umständen große 
Probleme bekommen. Wir haben keine Probleme und 
machen sehr gute Fortschritte. 


Haben Sie keine Bedenken, mit der neuen Ausrich- 
tung die bisherigen Fans zu verschrecken? 


Soderlund: Wir möchten, dass man das Gefühl hat, 
ein echtes Auto zu fahren. Jeder kann den Controller 
in die Hand nehmen und losfahren. Gleichzeitig wollen 
wir, dass sich SHIFT authentisch und realistisch an- 
fühlt. Wenn die Jungs von Slightly Mad Studios dieses 
Spiel komplett alleine entwickeln würden, kame mit 
Sicherheit etwas ganz anderes dabei heraus. Ebenso 
entstünde etwas anderes, wenn EA dieses Spiel kom- 
plett alleine machen würde. Unsere Wege haben sich 
gekreuzt und so haben beide Seiten Elemente ein- 
gebracht, die am Ende für ein tolles Produkt sorgen 
werden. Slightly Mad Studios war zudem sehr offen für 
Feedback. Sie wissen, dass sie in der Vergangenheit 
groBartige Rennsimulationen geschaffen haben, der 
Markt fiir diese Art von Spielen jedoch ein Limit hat. 
Während wir von Electronic Arts Spiele für den Mas- 
senmarkt entwickeln. Ich denke, dass wir sehr gut 
zusammenarbeiten. 

Garton: Wir haben uns von Beginn an mit dieser En- 
gine auch auf den Konsolenmarkt konzentriert. Es 
dreht sich alles um Zugänglichkeit. Eigentlich ist die 
Tatsache, dass unsere Engine auf realistischen Physik- 
Berechnungen basiert, der entscheidende Punkt fiir das 
packende „Ат Limit"-Gefühl, das darüber hinaus auch 
das Zentrum von SHIFT darstellt. Wissen Sie, wenn ein 
Wagen anfangt auszubrechen oder Sie hart über die 
Curbs poltern, bleibt das Verhalten des Wagens bere- 
chenbar. Und das macht den Spaß daran aus. 
Soderlund: Nicht alle Need for Speed-Konsumenten, 
die keine Rennsimulationen mögen, werden mit SHIFT 
automatisch nichts anfangen können. Zu SHIFT werden 
Spieler Zugang finden, die sowohl Underground, Most 
Wanted, Undercover oder auch Porsche Unleashed 
gerne gespielt haben. Wir versuchen, das Spiel an den 
Massenmarkt anzupassen. Ja, SHIFT ist nicht leicht, 
es ist aber auch nicht schwer, es zu versuchen. Darü- 
ber hinaus gibt es viel Raum, um sich zu verbessern, 
und das ist sehr wichtig. Benutzt ein Spieler sámtliche 
Fahrhilfen, wird das Spiel relativ einfach. Je weiter er 
kommt und je besser er fáhrt, desto wahrscheinlicher 
wird er die Fahrhilfen deaktivieren wollen. Tut er dies, 
wird er merken, dass er schneller ist, weil er den Wagen 
ans Limit treiben kann. Das ist wichtig für alle Spieler: 
vorwartskommen und das Gefühl haben, dass sie sich 
weiter verbessern kónnen. Um das zu bewerkstelligen, 
bedarf es einer sehr sensiblen Balance. 
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Nur ein Kratzer! Die Fahrzeuge verfügen über ein Schadensmodell, 
das nach Unfállen auch Einfluss auf die Fahreigenschaften nimmt. 


Was istdas Besondere an Need 
for Speed SHIFT im Vergleich 
zu anderen Rennspielen, etwa 
Race Driver: Grid oder Gran 
Turismo 5 Prologue? 

Ich denke, es ist eine 
Kombination aus unterschied- 
lichen Dingen. Wissen Sie, alle 
oder zumindest viele Rennspiele 
rühmen sich, die beste Grafik zu 
haben. Ich denke, wir haben die 
beste Grafik. Ehrlich, ich glaube 28 
nicht, dass es ein Konkurrenzprodukt gibt, das SHIFT grafisch über- 
trifft, zumindest was ich bisher gesehen habe. Ich bin ziemlich objek- 
tiv, was das angeht. Der wichtigste Punkt ist: Kein anderes Rennspiel 
konnte das Gefühl, in einem Rennwagen zu sitzen, wirklich zufrieden- 
stellend simulieren. Viele versuchten es, aber versagten. Die Tatsache, 
dass das Team von Slightly Mad Studios aus absoluten Auto-Enthusi- 
asten besteht und ich selbst professionell Rennen fahre, zeigt, dass 
an Need for Speed SHIFT Leute mit viel Leidenschaft arbeiten, um ein 
packendes Rennspiel-Erlebnis zu schaffen. 


Sie fahren also selbst professionell Rennen? Ziehen Sie daraus 
den Hauptteil Ihrer Erfahrung für die Entwicklung von Need for 
Speed SHIFT? 

Nein, nicht nur. Ich entwickle Spiele bereits seit 15 Jahren. 
Mein Ansatz für SHIFT war ganz einfach das Gefühl, dass bei allen 
Rennsimulationen, die ich gespielt habe, etwas fehlte: das Gefühl, 
wirklich in einem Rennwagen zu sitzen. Wenn man in einem echten 
Rennwagen sitzt, an die Anspannung und den Sound wáhrend eines 
Rennens denkt und das mit den Spielen da drauBen vergleicht, ist 
die Spielerfahrung flach. Das wollen wir mit Need for Speed SHIFT 
andern. Deshalb bin ich mit den Jungs von Slightly Mad Studios zu 
Beginn der Zusammenarbeit auf die Rennstrecke gegangen und fuhr 
einige Runden mit ihnen in meinem Rennwagen. Sie sind sogar selbst 
mehrere Runden gefahren. Danach haben lan Bell, der Studio-Chef, 
und die anderen Kollegen wirklich verstanden, was mir wichtig war: 
der Sound, das Gefühl von Geschwindigkeit, die G-Kráfte und der Ad- 
renalinrausch. All das spürt man, wenn man hinter dem Steuer sitzt 
und mit seinen Rennwagen ans Limit geht. Und dann haben wir an- 
gefangen, diese Erfahrungen so gut und authentisch wie möglich im 
Spiel umzusetzen. 


Vielen Dank für das Interview und viel Erfolg bei der weiteren 
Entwicklung von Need for Speed SHIFT! 
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lund und den Entwicklern von 
Slightly Mad Studios (die bis An- 
fang Januar noch Blimey! Games 
hießen und aus einem Großteil 
ehemaliger Entwickler der SimBin 
Studios bestehen), das Gefühl 
zu vermitteln, wirklich am Steuer 
eines Rennwagens zu sitzen. Aus 
diesem Grund ließen die Entwick- 
ler auch der Cockpit-Ansicht ihre 
ganze Aufmerksamkeit zukom- 
men. Um jeden einzelnen Aspekt 
dieses Kernelements der (für ein 
Need for Speed-Spiel) neuen 
Spielerfahrung zu verdeutlichen, 
begibt sich Garton erneut auf die 
Strecke Brands Hatch – diesmal 
am Steuer eines schicken Por- 
sche 997 GT2. 


INNENLEBEN ZUM VERLIEBEN 
Das filigran nachmodellierte In- 
terieur des Hecktrieblers ist das 
Erste, auf das Soderlund unse- 
re Aufmerksamkeit lenkt. Jedes 
noch so winzige Detail am Ar- 
maturenbrett ist zu erkennen. 
Unsere Augen wandern über die 
Lüftungsschlitze mitsamt ihrer 
Bedienelemente, die farbigen 
Nähte der Lederausstattung, das 
Navigationssystem mit seinen 
vielen Knópfen, die Schalter für 
die Warnblinkanlage, die Hebel 
für Licht und Scheibenwischer, 
den mit Leder  überzogenen 
Schaltknauf und das Sportlenk- 
rad, dessen unterschiedliche Ma- 
terialien zum Anfassen echt aus- 
sehen. Ein Traum! Bei näherem 
Hinsehen erkennen wir, dass die 
Instrumente, etwa der Drehzahl- 
messer, der Tachometer und der 
Öldruckmesser, adäquate Reak- 
tionen von sich geben. Plötzlich 
schaut sich Garton frei im Cock- 
pit um und blickt in den Fußraum, 
wo die Beine des virtuellen Fah- 
rers und die Aluminium-Pedale zu 
sehen sind. Als er beschleunigt, 
streckt sich der rechte Fuß in 
Richtung Bodenblech. Bei jedem 
Gangwechsel drückt der Fahrer 
mit dem linken Fuß die Kupp- 
lung, während er mit der rechten 
Hand zum Schaltknauf greift und 
den nächsten Gang ins Getriebe 
drückt. Bremst er, wechselt der 


rechte Fuß aufs mittlere Pedal 
und drückt es herunter. 


Ebenfalls sehr 

nett ist der Ein- ON 
fluss der G-Kräfte 

auf das Blickfeld. 

Je nachdem, ob 

ihr Gas gebt, bremst oder 
schnell in eine Kurve einbiegt, 
bewegt sich die Kamera dezent 
nach vorne, nach hinten oder zur 
Seite. Ebenso wie es der Kopf 
eines realen Rennfahrers unter 
dieser Belastung tun würde. Als 
Garton auf einer langen Gerade 
richtig Vollgas gibt und die Tacho- 
nadel gierig die 200 km/h-Markie- 
rung überschreitet, verschwimmt 
das Fahrzeuginnere durch einen 
dynamischen Motion-Blur-Effekt 
und nur ein kleiner Ausschnitt der 
Strecke bleibt weiterhin scharf. 
„Wenn man auf der Start/Ziel- 
Geraden des Nürburgrings mit 
über 300 km/h fährt, garantiere 
ich Ihnen, werden Sie sich nicht 
im Cockpit umsehen oder gar 
herumfummeln. Sie fokussieren 


Ihre ganze Aufmerksamkeit voll- 
kommen auf die Rennstrecke un- 
mittelbar vor Ihnen“, beschreibt 
Soderlund den wirklich exzellent 
gelungenen Tunnelblick. 


KNALLHART WIE 

DIE REALITÄT 

Eine weitere ganz wichtige Kom- 
ponente bei Rennsimulationen 
sind Unfälle. Da ihr in SHIFT als 
Rennfahrer im Mittelpunkt steht, 
haben deftige Kollisionen auch 
einen nicht minder deftigen Ein- 
fluss auf eure Wahrnehmung. 
Kommt es zu einem Unfall, wa- 
ckelt die Kamera stark und das 
Bild wird völlig unscharf. Erst 
nach mehreren Sekunden klärt 
sich die Sicht wieder und der 
Bildausschnitt hört auf zu wan- 
ken. Die Benommenheit des Fah- 
rers ist hervorragend umgesetzt. 
Je nach Schwere des Aufpralls 
kann es sogar vorkommen, dass 
ihr die gesamte Geräuschkulisse 
nur noch dumpf wahrnehmt und 
für mehrere Sekunden euren vir- 
tuellen Herzschlag hört. Rempe- 
leien mit gegnerischen Fahrern 
oder Berührungen mit der Stre- 
ckenabsperrung werden durch 
kurze Verzerr-Effekte visualisiert. 
Eine ausführliche Demonstration 
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Detail-Overkill: Der Cockpit-Perspektive haben die Entwickler ihre ganze Aufmerksamkeit 
gewidmet. Das sieht man überdeutlich. Jedes einzelne Cockpit ist ein Traum. 


der künstlichen Intelligenz folgte 
im dritten und gleichzeitig letzten 
Teil der Prásentation. Dieses Mal 
scheuchte Andy Garton einen Audi 
RS4 durch einen fiktiven London- 
Stadtkurs, gefolgt von 15 Kon- 
kurrenten. Direkt nach dem Start 
begann der unerbittliche Kampf 


CHECKLISTE 


Die Need-for-Speed-Serie hat seit Underground 2 einige 
Elemente, an die sich Fans gewohnt haben. Was wird 
davon im neuesten Teil übrig bleiben? 


um die Ideallinie auf dem engen 
Stadtkurs. Die gegnerischen Fah- 
rer hatten keine Scheu, Garton zu 
rammen oder ihn vor Kurven zu 


FFENE SPIEL WELT | 
Need for Speed: Underground 2 (Ausnahme: Need for Speed ProStreet) ge 


ießt ihr di iheit, in ei hwindigkeitsrausch zu verfallen 
ihr die Freiheit, in einer ganzen Stadt dem Gesc | 
de herumzugondeln, wenn ihr möchtet. In SHIFT wird es laut Aussage der Entwickler 


keine offene Spielwelt mehr geben. 


VERFOLGUNGSJAGDEN MIT DER POLIZEI 


Die wilden Verfolgungsjagden mit den virtuellen Ordnungshütern anh 
Hot Pursuit abseits der Hatz nach dem ersten Platz für ordentliche Adrenalinschübe. 


Auch davon müsst ihr euch verabschieden. 


.HOLLYWOOCDREIFE" 
INSZENIERUNG DER STORY 


In den letzten Teilen der Serie hat Electronic Arts immer mehr Wert i Sieg 
quenzen mit echten Schauspielern gelegt, die in zugegeben plumpen eg 7 
Story erzählten. Auch diese Komponente ist dem Rotstift zum Opfer gefallen. 


TUNEN (OPTIK UND LEISTUNG) 


Zwar geht die neueste Episode der Serie in eine ganz andere Neel ere 
getunt werden darf aber auch in SHIFT weiterhin. So dürft ihr nicht nur den НЕЕ ч 
Schraubenschlüssel schwingen und die Leistung eures Boliden verbessern, sonde 


auch sein Aussehen verándern. 


KARRIERE 


Bisher gab es stets eine Art 


schneiden, um einen Platz gutzu- 
machen. Sie lieBen ihn aber auch 
gewáhren, wenn keine Aussicht 
auf ein erfolgreiches Manöver 
bestand. Sehr schön. „Je aggres- 
siver Sie fahren, desto hartna- 
ckiger verteidigen die Fahrer ihre 
Position. Nur weil Sie gegen КІ- 
gesteuerte Gegner fahren, heißt 
es nicht, dass die Konkurrenten 
keine Fehler machen. Race Driver 
GRID hatte Ansätze von guter КІ, 
aber wir heben diesen Aspekt auf 
ein komplett anderes Level", be- 
schreibt Soderlund die KI weiter. 

Karriereleiter, die ihr im Verlauf des Spiels empor- 


geklettert seid. In Need for Speed: Most Wanted war es die ың dd e | 
| ae in sei i SHIFT wird es wieder ein 
diverse Bezirke in seine Gewalt zu bringen. In HIFT \ 
Über Aufbau und Hintergründe schweigen sich die Entwickler jedoch noch aus. 


GRAFISCHER BOMBAST 
In grafischer Hinsicht wird SHIFT 
von einer völlig neuen Engine an- 


getrieben, deren Entwicklung be- 


il ei dikalen Neuanfang 
WENN [ic Serie erlebt mit dem 13. Teil einen radi fang. 
Die charakteristischen Elemente der letzten Teile sind dem Rotstift zum Opfer 


gefallen. Welche Need for Speed-typischen Komponenten sich schlieBlich im 
Spiel wiederfinden, muss sich erst zeigen. 


reits vor gut zwei Jahren begann. 
,Esist eine High-Dynamic-Range- 
Engine, die Full-Screen-Anti-Alia- 
sing unterstützt. Das ist bei Wei- 
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tem nicht so einfach, wie es sich 
anhórt. Die meisten Entwickler 
haben groBe Probleme, diese bei- 
den Techniken anstándig zu kom- 
binieren“, erklärt Garton stolz. Die 
Engine wurde von Grund auf für 
die Cross-Plattform-Entwicklung 
konzipiert und ist im hóchsten 
MaBe auf Multi-Threading aus- 
gelegt. Davon profitieren PC- und 
Konsolen-Spieler gleichermaßen, 
da Mehrkernprozessoren, wie der 
Cell-Prozessor der PS3, überlegt 
genutzt werden. Die Engine be- 
feuert mehrere Kerne parallel, um 
unterschiedliche Prozesse, wie 
etwa das Rendering, die Fahrphy- 
sikberechnung, das Partikelsys- 
tem und den Sound, unabhängig 
voneinander verarbeiten zu las- 
sen. Das Ergebnis sorgte in der 
Pre-Alpha-Version 
der PC-Fassung für ungläubiges 
Staunen bei uns. SHIFT lief in der 
Full-HD-Auflösung von 1.920 x 
1.080 Bildpunkten und mit acht- 
facher 


vorgeführten 


Kantenglättung überra- 
schend stabil. Und das, obwohl 
während des Renngeschehens 
mit aufwendigen Grafikspielereien 
wie exzellenten Rauch-Effekten, 
weichen Schatten im Fahrzeug- 
inneren und hoch aufgelösten 
Spiegelungen auf den Karosse- 
rien nicht gespart wurde. Ob die 


Konsolen-Versionen an die ge- 
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Glaubhaft: Eure Konkurrenten liefern sich nicht nur hitzige Duelle mit euch, auch untereinander schenken sich die КІ-Ғаһгег 


= 


nichts und machen kleine bis groBe Fehler, wie man im Hintergrund sehr schün sieht. 


Rennsport-Feeling pur: Jeder CPU-gesteuerte Gegner verfügt über einen eigenen Charakter und bestimmte Fahreigen- 
schaften von aggressiv bis zurückhaltend. Erinnerungen an Race Driver GRID werden wach. 


„SHIFT steht für einen radikalen 
Richtungswechsel und Neuanfang, 


"Oe einen kompletten Neustart. " 


Open-World ade: SHIFT macht zwar sehr viel anders, aber eine Karriere wird es auch hier geben. Leider ist der Verlauf noch 
völlig unbekannt, allerdings geht es ausschließlich auf Rennstrecken und Stadtkursen zur Sache. 
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zeigte Grafikquali- 
tat herankommen, 
muss sich freilich 
erst noch zeigen. 
Patrick Soderlund 


versprechen allerding 


GEWAGTER NEUANFANG 
Der neueste Need for Speed- 
Spross stellt zweifelsohne einen 
mutigen Neuanfang für die Reihe 
dar. Weg von actionbeherrschten 
Hollywood-Verfolgungsjagden, 
hin zur Rennsimulation. Dass die- 
ser Ansatz in spielerischer Hin- 
sicht funktionieren kónnte, bewie- 
sen die Entwickler wáhrend der 
Prasentation. Alles Weitere blieb 
aber im Dunkeln. Karriere? Soll 
es geben, aber wie sie aussehen 
oder ablaufen wird, lieBen sich 
Patrick Soderlund und Michael 
Mann nicht entlocken. Optik- und 
Leistungs-Tuning? Wird es eben- 
falls geben, aber auch hier hal- 
ten sich die Entwickler bedeckt. 
Schade, denn gerade für Fans 
der vorherigen Teile sind die Ant- 
worten auf diese beiden Fragen 
wirklich sehr interessant. UC 


MEINUNG 


Ich bin schwer beein- 
druckt. Das, was mir die 
Entwickler in EAs London- 
Büro vorführten, hat mich 
ohne Übertreibung aus 
den Latschen gehauen. 

In erster Linie natürlich, 
was die Optik angeht. Vor 
allem die erstklassige 
Cockpit-Ansicht und das Gefühl, wirklich in 

der Haut eines Rennfahrers zu stecken, sind 
einfach unglaublich. Gut, die Entwickler hatten 
auch die PC-Version am Start. Aber wenn sie 
ihre vollmundigen Versprechen wahr machen, 
dann wird SHIFT auch auf der PS3 ein Augen- 
schmaus. Spielerisch fühlte sich der Titel an 
wie eine Mischung aus Gran Turismo 5 Prologue 
und Hace Driver GRID. Etwas Sorge macht mir 
lediglich der radikale Richtungswechsel. Statt 
schneller und unkomplizierter Arcade-Rennen 
mit Verfolgungsjagden gibt es nun eine beinhar- 
te Rennsimulation. Das wird nicht jedem Need 
for Speed-Fan gefallen, aber ich finde es super! 


| INFOS y 
Hersteller: ... +» Electronic Arts 
Entwickler: Slightly Mad Studios 
Termin: Herbst 2009 
WERTUNGSTENDENZ 


pRR—————— дынын 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% ВО» 90.100 
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Licht-Kónig: Nachdem Kratos den griechischen Gott Helios besiegt hat, nutzt er dessen Kopf fortan als praktische Lichtquelle ... 


GOD OF WAR Ш 


- im finalen Teil der God-of-War-Trilogie er- 
‚ stürmt Kratos mitsamt den Titanen den Gottersitz und nimmt blutige Rache. 


a 


Alle Bilder: Sony 


Nachdem wir in der ver- 
gangenen Ausgabe eher verhalten 
über die ersten kurzen Spielszenen 
berichteten, hat uns Sony mittler- 
weile eines Besseren belehrt. Der 
jetzt erschienene, vollständige 
Trailer ließ wieder reihenweise 
Kinnladen der Schwerkraft folgen. 
Das Ganze war so beeindruckend, 
dass manch einer sabbernd vor 
dem Bildschirm saß. Allem An- 
schein nach wird God of War Ill 
noch einmal größer und beeindru- 
ckender als seine Vorgänger. Doch 
fangen wir von vorne an. 


» 


RÜCKENDECKUNG 

Auf dem Rücken der Titanin Gaia, 
die ganze sechs Mal so groß ist 
wie der Koloss aus dem zweiten 
Teil und gerade den Olymp er- 
klimmt, wehrt Kratos ganze Ar- 
meen von Gegnern ab, die den 
Vormarsch verhindern 
Waren es im ersten Teil noch 
recht überschaubare Feindes- 


wollen. 


gruppen von maximal vielleicht 15 
Kontrahenten, so stehen euch im 
PS3-Feldzug nun bis zu 50 Wider- 
sacher gegenüber, die dem Geist 
von Sparta ans Leder wollen. 


Kr i, Fe 
— Wade, 
E vm p 
SS 
= =: <. 


Vogelscheuche: Helios’ Haupt dient als Lichtquelle und schreckt Gegner ab. 
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Dazu kommen die Titanen, die 
alles und jeden vernichten, der ih- 
nen im Weg steht. Es tobt schlieB- 
lich ein Krieg. Klar, dass Kratos 
tief in die Trickkiste greifen muss, 
um der Situation Herr zu werden 
und seine Rache zu vollenden. 
Zu diesem Zweck spendiert euch 
Sony neue Waffen. Da waren bei- 
spielsweise massive Handschuhe 
im schicken Lówenkopfdesign mit 
dem Namen Cestus. Wo Kratos 
damit hinschlágt, bleibt von den 
Gegnern nichts auBer blutiger 
Masse übrig. Es sind quasi die 


Schlagringe der (Videospiel-)Anti- 
ke. Einen Bogen, der feurige Pfeile 
verschieBt, werdet ihr ebenfalls in 
eure Finger bekommen. Zwischen 
den Waffen wechselt ihr im dritten 
God of War in Echtzeit, was oft- 
mals auch Sinn macht und vóllig 
neue Taktiken und Angriffskombi- 
nationen ermóglicht. 


REITSPORT 

Doch nicht nur mit seinen neuen, 
funkelnden Waffen heizt Kratos 
den Horden der Götter mäch- 
tig ein. Ihr könnt euch auch eure 


Titanisch: Der Koloss im Hintergrund reißt alles nieder, was ihm im Weg ist. 
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Rückenschmerzen: Schwingt sich der Geist von Sparta auf den Rücken eines Gegners, hat dieser meist nicht mehr viel zu lachen. 


Gegner zunutze machen. Bei- 
spielsweise schwingt ihr euch per 
Knopfdruck auf den Rücken eines 
Zyklopen. Durch unsanftes Kitzeln 
des Ungetüms in der Nacken- 
gegend bringt ihr das Vieh dazu, 
wild um sich zu schlagen. Das hat 
beeindruckende Resultate, wenn 
gerade eine halbe Armee vor 
euch herumgeistert. Besonders 
praktisch: Die im Vergleich zu den 
Vorgängern schlaueren Kl-Gegner 
nehmen nun Formationen ein oder 
folgen den Befehlen von Komman- 
deuren; ein Zyklop jedoch lacht 
über jeden Schilderwall. Hat euer 
unfreiwilliger Helfer seinen Dienst 
erfüllt, entsorgt ihr ihn mit einem 
Schwertstreich. Neben Zyklopen 
warten noch andere wilde Reit- 
tiere auf eure Streicheleinheiten. 
In luftigen Höhen greift ihr euch 
zum Beispiel eine Harpie. 


Flieger-Ass: Mit seinen Ikarus-Flügeln besteht Kratos 


actionreiche Flugpassagen. 
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KOPFSACHE 

Im Spiel besiegt der Götter- 
Killer Kratos unter anderem den 
Sonnengott Helios. Statt 
das Licht jedoch endgültig aus- 
zupusten, nimmt er ein kleines 
Andenken mit, welches ihm von 
nun an gute Dienste leistet. In 
einer blutigen Zwischensequenz 
trennt er den Kopf des Gottes 
ab und benutzt ihn zukünftig als 
Lichtquelle — davor schrecken 
Gegner zurück. Vom Gott zur 
Laterne — auch keine schlechte 
Videospiel-Karriere. 

Die  Spezialfáhigkeiten, die 
ihr euch im zweiten Teil ange- 
eignet habt, beherrscht ihr üb- 
rigens mit Abstrichen schon zu 
Beginn des Spiels. Beispiels- 
weise besitzt ihr noch das Gol- 
dene Vlies und die schwarzen 
Ikarus-Flügel. 


ihm 


— | 


EINE FRAGE DER TECHNIK 

Die erste Version des Trailers 
konnte uns in Sachen Technik 
noch nicht ganz überzeugen. Das 
Gezeigte sah nicht schlecht aus, 
stellte aber keine PS3-Referenz 
dar, wie wir sie erwarteten. Der 
neue Trailer zeigt endlich den 
Augenschmaus, den wir uns als 
würdigen Abschluss der Trilogie 
wünschen. Der Clip basiert übri- 
gens auf der Spielgrafik, lediglich 
die Lichteffekte wurden etwas 
aufgemotzt. Der Gewaltgrad wird 
für Kratos' letzten Feldzug noch 
einmal nach oben geschraubt. 
Man mag davon halten, was man 
will, und bayerische Politiker hó- 
ren jetzt einmal bitte weg, aber: 
Wir freuen uns, denn schlieBlich 
ist die God of War-Reihe kein 
Spiel für Kinder, sondern Erwach- 
senenunterhaltung. SL/SST 


Schlagkráftig: Der Cestus ist eine neue Waffe, beste- 


hend aus zwei massiven Handschuhen. 


,Der neue Trailer 
zeigt endlich genau 
den Augenschmaus, 
den wir uns als wür- 
digen Abschluss der 
Trilogie wünschen. " 


MEINUNG 
= SASCHA LOHMÜLLER 


Die beiden God of War- 
Teile für die PS2 haben 
mich einige Náchte meines 
Lebens gekostet und auch 
den PSP-Ableger habe ich 
quasi verschlungen. Umso 
verärgerter war ich damals 
über den Cliffhanger am 
Ende des zweiten Teiles. 
Nach dem Betrachten des neuen Trailers und 
den neuesten Infos zum Spiel ist mein Arger 
jedoch endgültig verflogen. Jetzt fühle ich mich 
wieder wie ein kleines Kind kurz vor der Weih- 
nachtsbescherung. God of War Ill wird größer, 
schneller, actionreicher, brutaler und einfach 
noch besser als die anderen Teile. Damit mag 
ich mich weit aus dem Fenster lehnen, aber 
Sony hat zumindest mich überzeugt. 


= DATEN 
Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Sony 
Sony Santa Monica 
2009 


WERTUNGSTENDENZ 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 
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Auch nicht 
eine Armee 
aufgebrachter 
russischer 
Soldaten oder 
fiese Monster. 
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Alle Bilder: Activision 


Zeit ist relativ, hat 
ein kluger Mensch einmal gesagt. 
Stimmt, namlich relativ knapp. Nie 
hat man genug davon und meist 
lauft sie einem davon. Hatte Ein- 
stein (der kluge Mensch, den wir 
gerade erwahnten) in der virtuellen 
Realitat von Singularity gelebt, er 
hatte seine gesamten Theorien 
über den Haufen werfen müssen. 
Denn dort herrschen ganz eige- 
ne Gesetze. Schuld daran ist ein 
kleines Gerát namens Time Ma- 
nipulation Device (TMD), das sich 
Móchtegern-Zeitverschieber ganz 
einfach ans Handgelenk pappen 
und damit wahre Wunderdinge 
vollbringen. Wir haben als einzige 
deutsche Redaktion bei Raven 
in den USA vorbeigeschaut und 
dort erste Eindrücke gesammelt, 
wie genau dieses Wunderding 
funktioniert. Im Mittelpunkt des 
futuristischen Ego-Shooters steht 
Aufklarungspilot Nate Renko. Der 
soll im Jahre 2010 einen routine- 
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mäßigen Spionageflug über einer 
kleinen, russischen Insel absolvie- 
ren. Was dort unten vor sich geht, 
davon hat der Gute natürlich kei- 
ne Ahnung. Wir dagegen schon: 
Denn in den 50er-Jahren, mitten 
im Kalten Krieg der fiktiven Welt, 
experimentierten russische Wis- 
senschaftler dort mit allerlei Ver- 
botenem herum. Im Mittelpunkt 
stand damals das sogenannte 
Element 99. Ein wahrhaft fantas- 
tisches Zeug, denn es gibt aufge- 
nommene Energie in zehnfacher 
Menge wieder ab. Klasse, dachten 
Sich die Russen, und werkelten 
so lange herum, bis das Unver- 
meidliche passierte: Eine gewal- 
tige Explosion erschütterte die 
Insel, tótete unzáhlige Menschen 
und bereitete damit allen Expe- 
rimenten mit einem donnernden 
Schlag ein Ende. Klar, dass so 
etwas peinlich ist, deshalb taten 
die Russen alles, das Ereignis zu 
vertuschen. Blód nur, dass aus- 


Se 


gerechnet Nate Renko mit seinem 
Flugzeug direkt über besagter In- 
sel abgeschossen wird. 


VON HEUTE NACH 

GESTERN UND ZURÜCK 

Kaum gelandet, geht alles recht 
schnell. Schon zu Beginn drü- 
cken euch die Entwickler den 
TMD in die Hand, mit dem ihr das 
Alter verschiedener Objekte be- 
einflussen kónnt. Wie das genau 
funktioniert, zeigen uns die Ent- 
wickler auch gleich: Wir stehen 
mitten in einer verrotteten Fabrik, 
es regnet in Strómen. Vor uns be- 
findet sich eine Gittertür, natürlich 
verschlossen. Doch dahinter lie- 
gen einige von der Witterung zer- 
fressene Fásser. Flugs streckt un- 
ser Kampfpilot seine linke Hand 
aus, an der der TMD befestigt 
ist. Mit protestierendem Knarzen 
hebt sich das ehemalige Fass in 
die Luft, ruckt ein wenig — und 
beginnt, sich in seine ursprüng- 


PS3 vorschau 


liche, vollstandige Form zurück- 
zubiegen. Kurz darauf steht ei 

nagelneues Fass vor'uns, das un- 
ter Beschuss natürlich explodiert 
und somit das behindlernde Tor in 
kleinste Teile sprengt. Aber das 
ware nicht der einzige Weg gewe- 
sen: Einige Meter neben dem Tor 
stehen ein paar Kisten, auch dort 
Fásserüberreste. Nate hatte sich 
einfach auf diese Fasser stellen 
kónnen, den TMD benutzen und 
sich selbst damit einen improvi- 
sierten Fahrstuhl basteln kónnen. 
Solche alternativen Lósungswege 
Soll es ófter geben, betonen die 
Entwickler. Denn als reiner Ego- 
Shooter versteht sich Singularity 
nicht. Es wird Puzzles geben, und 
das nicht zu knapp. Ein wichtiges 
Hilfsmittel dafür ist das soge- 
nannte Chrono Light. Diese et- 
was andersartige Taschenlampe 
macht, ganz simpel, Licht. Das 
wáre nichts Besonderes, würde 
dieses Licht nicht Dinge aus einer 
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| j anderen Zeit zeigen. So entdeckt 
; ihr immer wieder Hinweise, die ir- 
gendein armer Teufel vor rund 60 
Jahren an die Wand gekritzelt hat. 
Die helfen euch dann dabei, ver- 
zwickte Rätsel zu lösen. 


MACH MIR DEN GORDON 
^ Das Zeitding an eurer Hand kann 
© aber noch weit mehr. Ähnlich 
d : £ 5 M der Gravity Gun eines gewissen 
Chancenlos: Die Spezialeinheiten haben gegen euer Durchblick: Objekte, die ihr beeinflussen könnt, leuchten Herrn Freeman aus Half-Life 2 
mächtiges TMD keine Abwehrmoglichkeit. auf, nachdem ihr einen speziellen Ping erzeugt habt. (dt.) dürft ihr damit Sachen auf- 


nehmen und wieder von euch 
schleudern. Genauso gut funk- 
tioniert euer Superhandschuh, 
wenn Feinde mit einem dicken 
taktischen Abwehrschild auf euch 
zustürmen. Denn den entreißt ihr 
euren Opfern einfach, ballert ihn 
mit Schwung zurück und genieBt 
den Anblick purzelnder Kórper. 
Aber warum den Schild nicht 
einfach 60 Jahre altern lassen 
und zusehen, wie er zu rostigem 
Staub zerbróselt? Wollt ihr be- 
sonders fies sein, wendet ihr den 
TMD direkt auf euer Gegenüber 
an. Dann erlebt ihr, wie euer Op- 
fer in Sekundenbruchteilen altert, 
Skelettiert und zusammenbricht. 
Durch die Schwankungen in der 
Zeit gelangen auch ganz andere 
Dinge in unsere Welt. Etwa kleine, 
kaferartige Wesen, die wir einige 
Zeit spáter entdecken. Die krab- 
belnden Phase Ticks verbreiten 
sich rasend schnell und greifen 
alles und jeden an, auch euren 
Hauptgegner, die russische Ar- 
mee. Dieses Verhalten kónnt ihr 
natürlich ausnutzen und die blu- 
menartigen Nester, aus denen die 
Fieslinge schlüpfen, zerschieBen, 
wenn gerade ein paar Spets- 
naz um die Ecke biegen. Leider 
е e sind eure Gegner gleichermaBen 
Schleimer: Der Einsatz der Zeitwaffe hat ziemlich unan- Fremd: Phase Ticks heißen diese kleinen, aber tödlichen schlau und benutzen gerne mal 
genehme Folgen für die Opfer. Und wer wischt das auf? Viecher. Ihre Nester lassen sich als Falle nutzen. die gleiche Taktik. 


> Za 
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In dieser Bildersequenz Кбппї ihr sehen, wie genau der TMD arbeitet. 
Mit nur einem Knopfdruck repariert ihr diese zerfallene Brücke. So einfach ist das! 
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ZEITSPRUNG 

Wie schon erwahnt, herrschen 
auf der Insel ausgesprochen 
unfreundliche Zeitphánomene. 
Eines davon ist besonders spek- 
takulár: Immer wieder erschüt- 
tern nämlich Zeiteruptionen das 
Eiland. Daraufhin rast eine riesige 
Explosion auf euch zu, hüllt euch 
ein - und ihr steht an derselben 
Stelle wie vorher, nur eben im 
Jahr 1950. Statt zerstörter Fa- 
briken erblickt ihr funktionierende 
Werkstätten voller Leben und lei- 
der auch voller Wachen, die euch 
sofort aufs Korn nehmen. In un- 
serer Präsentation stürmten Wa- 
chen über einen Laufsteg heran, 
den die Entwickler kurzerhand 
altern ließen und die Soldaten 
damit in den Tod stürzten. Übri- 
gens zeigt euch eine kleine Mar- 
kierung am Fadenkreuz genau 
an, wann ihr den TMD benutzen 
dürft. Denn mit allen Objekten ist 
das leider nicht möglich. Nach 
einiger Zeit und getaner Arbeit 
erwischt euch meist eine zweite 
Eruption und bringt euch in das 
Jahr 2010 zurück. An manchen 
Stellen aber müsst ihr mehrfach 
zwischen den verschiedenen 
Zeiten hin- und herwechseln. Da- 
bei helfen euch spezielle Portale, 
durch die ihr einfach hindurch- 
schlüpft. Wie weit das Spiel mit 
der Zeit allerdings wirklich geht, 
konnten wir nach einer Stunde 
Präsentation nicht feststellen, 
die Entwickler wollten noch nicht 
all ihre Geheimnisse preisge- 
ben. Zumindest konnten wir den 
Blick auf ein Supermonster erha- 
schen, das den Helden während 
einer Flucht per Zug angreift. 
Das schlangenähnliche Vieh hat 
dabei locker die Ausmaße eines 
Wolkenkratzers und verdient die 
Bezeichnung „gigantisch“ mit 
vollem Recht. Entwickler Raven 
Software hielt sich in vielen Fra- 
gen noch sehr bedeckt. Nur so 
viel konnten wir den Amerikanern 
noch aus den Rippen quetschen: 
Singularity soll eine starke, er- 
zähllastige Story bekommen und 
ja, es wird einen Mehrspielermo- 
dus geben. Wie genau der funkti- 
oniert? Dazu schweigen sich die 
Entwickler bislang aus. RH 
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PS3 vorschau 


Früher: Auch 1950 gibt es jede Menge Russen, die euch Portal: Durch solche Risse in der Realitat reist ihr in der 
Arger bereiten. Immerhin habt ihr ein TMD und sie nicht. Zeit hin und her, was für spannende Gameplay-Kniffe sorgt. 


Eine solche Zeiteruption schleudert euch 
mal eben 60 Jahre in die Vergangenheit 
und wieder zurück. Aus heruntergekom- 
menen Gegenden werden so blühende 
Landschaften einer vergessenen Zeit. 


; ; А S MEINUNG 
Das im Spiel vorkommende Element 99 gibt es wirklich! Es 
hört auf den grotesk klingenden Namen Einsteinium (zu Ehren des berühmten Phy- = elelr heba 
sikers) und ist im Periodensystem der Elemente mit der Ordnungszahl 99 belegt. Spiele, die mir erlauben, 
Einsteinium ist ein ausschließlich künstlich hergestelltes, radioaktives chemisches mit der Zeit herumzualbern, 


Element. Wieder was gelernt, danke play?! finde ich per se schon 
E einmal groBartig. Allerdings 
y gab es in letzter Zeit 
immer wieder schwarze 
Schafe, die ihre Sache 
mehr schlecht als recht 
gemacht haben. Ein wenig 
misstrauisch bin ich daher schon. Auf dem Papier 
klingt Activisions Idee jedoch nicht schlecht: 
Singularity bietet einen neuen Ansatz, nämlich 
auf den zeitlichen Zustand verschiedener Objekte 
Einfluss zu nehmen. So weit, so vielverspre- 
Capturing funktioniert chend. Dass dabei noch fleiBig geballert wird, 
und wie viel Zeit sie in gefällt mir umso mehr, auch wenn die Schläue 
die Geräuschkulisse von Singularity stecken. Es herrschten übrigens gemütliche (oder Dummheit) der KI noch nicht einschatzbar 
20 Grad unter Null, wie der arme angereiste Kollege feststellen musste. ist. Sehr viel haben die Entwickler allerdings 


noch nicht verraten, die angeborene Redakteurs- 
- - — Skepsis bleibt, bis ich mehr erfahre. Hoffentlich 
lis Tom p 4 
| Про d 
| = { З 


Wir waren vor Ort bei 
Raven Software und 
haben dort einige 
spannende Dinge beo- 
bachtet: Die Entwickler 
haben uns zum Beispiel 
gezeigt, wie das Motion 


dauert das nicht mehr allzu lange. Bis dahin 
tráume ich davon, was ich mit dem TMD hier in 
der Redaktion alles anstellen kónnte ... 


= DATEN 

Hersteller: Activision 
Entwickler: Raven Software 
Termin: 2009 


WERTUNGSTENDENZ 


auch solche riesigen Gegenstande durch die Zeit schicken. 10% 20% 30% 40% 50% 60 70% 80% 90%100 
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news [e]: 


NEWS | 


die wichtigsten Nachrichten, die neuesten Trends, 
die spannendsten Gerüchte und die coolsten Neuankündigungen auf einen Blick. 


=з 5 


“> 
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Ма klasse, da 
hat Square Enix ja ein super 
Timing bewiesen. Wenige 

Tage nach Redaktionsschluss 
der letzten Ausgabe wurde ein 
neuer Trailer zu Final Fantasy XIII 
veróffentlicht, der insbesondere 
zwei Informationen aus unserer 
Vorschau nichtig macht. Im Vi- 
deo, das auch im PSN und natür- 


И 


lich auf der DVD dieser Ausgabe 
zu bewundern ist, gibt es nicht 
nur bewegte Bilder des Kampf- 
systems zu sehen, sondern end- 
lich auch die Hauptcharaktere 
zu hóren. AuBerdem steht inzwi- 
schen ein immerhin ungefahrer 
Release-Termin fest. In Japan 


Square Enix | 


> FINAL FANTASY ХІ! 


С Neuer Trailer zum RPG-Spektakel online. 


soll das heiß erwartete Epos zwar 
nicht mehr im Sommer, aber noch 
Ende dieses Jahres erscheinen. 
Der Rest der Welt muss sich aber 
noch bis April 2010 gedulden. Als 
kleinen Trost dürfen wir euch aber 
immerhin den neuen Charakter 
Sazh zeigen (siehe links). cs 


Square Enix | April 2010 


TREET FIGHTER IV 


? „Ultimate Street Fighter IV Tournament" in Nürnberg 


Am 21. 

Márz veranstaltet 
. die Wunderlampe, 
d Deutschlands erste 
Videospiele-Lounge, ein 
Street Fighter lV-Turnier. Der 
Sieger wird in einem Turnier im 
K.o.-System ermittelt. Die Du- 


elle finden im Best-of-3-Modus 


NEWS-TICKER 


Ende Januar 
gab Sony bekannt, dass die Einnahmen 
der für das PlayStation-Gescháft verant- 
wortlichen Games Division geringer aus- 
fallen werden, als noch im Oktober 2008 
geschátzt. Genauer beziffert handelt es 
sich um eine Differenz von 30 Mrd. Yen, 


18 | Ausgabe 04/2009|play? 


statt und das Zeitlimit betragt 
99 Sekunden. Die Teilnahme ist 
kostenlos und die Anmeldefrist 
lauft am 20. Marz um 18:00 Uhr 
ab. Controller werden zur Verfü- 
gung gestellt, ihr dürft aber auch 
euren eigenen benutzen. Für die 
Sieger gibt es tolle Preise zu 


gewinnen, unter anderem ein 


umgerechnet etwa 340 Mio. US Dollar 
oder 265 Mio. Euro 

Nach der Kölner Konkurrenz 
durch die Games Con hat die Messe 
für elektronische Spiele in Leipzig nun 
umgesattelt und will zu einem früheren 
Zeitpunkt dem Onlinespielemarkt eine 


original handsigniertes Artwork 
von Street Fighter IV sowie das 
Spiel selbst. Wenn ihr all das 
abstauben wollt, müsst ihr euch 
aber ins Zeug legen. Denn die 
Street Fighter-Nerds Toni, Udo 
und Christian sind mit am Start. 
Wer sich von uns die Fresse 
polieren und/oder danach ein 


Plattform bieten. Vom 31. Juli bis zum 
2. August óffnet die Leipziger Messe 
dann die Tore für Fans von WoW und Co. 
Electronic Arts 
hat weltweit die exklusiven Rechte an 
Robert Ludlums beliebtem Buch- und 
Filmcharakter Jason Bourne erstanden. 


Bierchen mit uns schmecken 


lassen móchte, findet weitere In- 
formationen im Netz unter www. 
wunderlampe.de. CS 


Ein Spiel rund um den Actionhelden ist 
bereits bei den schwedischen Starbreeze 
Studios (Chronicles of Riddick, The 
Darkness) in Entwicklung. 

Midways 
Beat'em Up-Crossover Mortal Kombat vs. 
DC Universe verkauft sich hervorragend. 
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RED DEAD REDEMPTION 


Erste Bilder und Infos zum Red-Dead-Revolver-Nachfolger. 


Wieso gibt es eigentlich 
keine Wild-West-Spiele? Мооо- 
ment – gibt es wohl! 2004 erschien 
Rockstars Red Dead Revolver, eine 
Art GTA-Klon mit Cowboy-und-In- 
dianer-Flair. Jetzt wurde ein Nach- 
folger angekündigt. Frischer Wind 
für ein Genre, das von Gangstern 
und Sóldnern okkupiert wird? 
Das Werkzeug hat man jedenfalls 
schon parat: Die RAGE-Engine, 
die bereits in GTA 4 und Midnight 
Club: L.A. zum Einsatz kam, soll 


DVD-COVER 
AB JETZT ONLINE 


An alle, die ihre р!ауз- 
DVD archivieren! 


JI Wer 
'suchet, der findet. 
` Allerdings nicht im 
"EL. ROM-Bereich der 

THE CHRONICLES 
ТАЕ DVD. Denn unsere 


DVD muss immer eine 
Woche vor dem Heft 
fertig werden. Ergo: Stress-Alarm. 
Um uns zu entlasten und euch 
den Zugriff auf das DVD-Cover 
zu erleichtern, stellen wir es ab 
dieser Ausgabe Monat für Monat 
auf unsere Website www.playdrei. 
de bzw. www.videogameszone.de 
und dort unter den Punkt Maga- 


zine und Heftarchiv. cs 


Uber 1,8 Millionen Mal wurde es laut 
Hersteller bereits ausgeliefert und war 
das am meisten vorbestelle Spiel in der 
Firmengeschichte. LEBEN UND LEBEN 
LASSEN » Vor zwei Monaten berichteten 
wir noch über das Katastrophen-Action- 
Adventure / Am Alive, das eigentlich 
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auch die Steppe zum Leben erwe- 
cken. Ihr übernehmt die Rolle von 
John Marston, der früher haupt- 
beruflich Outlaw war und jetzt auf 
Sheriff umschult. Sam Houser von 
Rockstar dreht die Erwartungen 
weit nach oben, wenn er davon 
spricht, dass das Entwicklerteam 
eine ,schnórkellose Kombination 
atemberaubender Schónheit und 
intensiver Action" hinbekommen 


Rockstar | 


hat, die ,mit einem starken Plot 
verwoben ist, angesiedelt in einer 
vor Leben pulsierenden Spiel- 
welt, die einfach überwáltigend 
ist. Wir glauben, dass das Spiel 
die Grenzen, die ein Open-World- 
Spiel definieren, neu ziehen wird." 
GroBe Worte. Gespannt sind wir 
und behalten deshalb 
www.rockstargames.com/ 
reddeadredemption im Auge. GS 


allemal 


Rockstar San Diego | 2009 


FUR FREIE RADIKALEW 3 RARICAL 
Crytek kauft Free Radical. 


Lebensrettende 


Maßnahmen eingeleitet. Der 


Patient ist zwar noch schwer 
angeschlagen, aber inzwischen 
über den Berg. Letzten Monat 
berichteten wir an dieser Stelle 
noch über die Entlassungen bei 
Free Radical. Die Crysis- und 
Far Cry-Macher Crytek haben 


schon im März erscheinen sollte. Schein- 
bar braucht der Titel aber noch Zeit. 
Ubisoft gab bekannt, dass der Titel erst 
im nächsten Geschäftsjahr erscheinen 
wird. Das bedeutet einen Release im 
Zeitraum zwischen April 2009 und März 
2010. MIT SCHLAPPHUT UND PEITSCHE 


das schon totgeglaubte Unter- 
nehmen mitsamt der 40 über- 
bleibenden Entwickler über- 
nommen und ihnen somit eine 
neue, deutsche Heimat ver- 
schafft. Ob die Jungs jetzt an 
TimeSplitters 4 weiterarbeiten, 
wurde bislang aber noch nicht 


bestätigt. cs 


> Lara Crofts Kollege Indy ist zurück und 
sucht den Stab des Moses. Wer sich jetzt 
über ein Next-Gen-Comeback freut, den 
müssen wir enttäuschen, Das Action- 
Adventure Indiana Jones and the Staff 
of Kings erscheint nur für die PS2, PSP 
sowie die Nintendo-Konsolen Wii und DS. 


play? NEWS 


TOPS & FLOPS 


Die Highlights und Enttäu- 
schungen des letzten Monats 


DICKES ROLLENSPIEL-PAKET 

Persona 4, Disgaea 3, Eternal Sonata. 
Diesen Monat werden Rollenspielfans 
jedes Lagers bedient. Ein Fest für RPGler 
und die, die's werden wollen. 


DICKE KUMPELS 

Der Koop-Modus von Capcoms Next-Gen- 
Einstand der Kulthorrorserie Resident Evil 
(Füllworter ftw!) zündet! Resi, wir hol'n 
dich mit'm Traktor ab. 


DICKE KARRE 


Nach dem záhen Need for Speed: 
Undercover steht mit SHIFT ein Neustart 
der Kult-Serie an. Verhilft's zu neuem 
altem Glanze? 


N 


KNÜPPELDICK 

Mad Catz hat mit dem SF IV Tournament 
Edition Arcade Stick coole Hardware 

im Programm, kriegt das Teil aber nicht 
rechtzeitig in die Läden - fuck dat! 


UNFERDICK 

Unsere Testversion von Resistance: 
Retribution lässt die meisten Features 
vermissen und quält uns mit langen 
Ladezeiten. Test verschoben. 
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ROLE PLAY CONVENTION 


Faszinierendes Fantasy-Fest in Koln. Karneval 
dauert dieses Jahr bis April. 


In den Hallen der Mes- 
se Kóln steigt vom 3. bis zum 5. 
April die Role Play Convention 
2009. Das laut Veranstalter gróB- 
te Fantasy- und Entertainment- 
Event der Welt bietet in diesem 
Jahr 150 Ausstellern Platz auf 
über 20.000 Quadratmetern Fla- 
che. Neben Musikern, Gauklern, 
Fantasy-Lesungen und einem 
World of Warcraft-Markt sind für 
Zocker vor allen Dingen die ge- 
zeigten Rollenspiele interessant. 
Koch Media lässt erstmals Risen 
anspielen, Frogster zeigt Runes of 


Konsoleros wird einiges geboten. 
Z.B. ein Guitar Hero World-Tour- 
Wettbewerb, bei dem ihr euch un- 
ter den erwarteten 50.000 Besu- 
chern als Rockgott outen kónnt. 
Tickets kosten zwischen 15 und 
25 Euro, wer sich das nicht lei- 
sten kann, wirft einen Blick auf 
den Kast rechts. Alle weiteren 
Infos zur Messe gibt es unter 


www.rpcgermany.de. cs 


GEWINNSPIEL Ў 


Auf den Geschmack gekom- 
men, aber keine Knete fiir die 
Eintrittskarte? Dann staubt 
eine ab. Alles was ihr dafür tun 
müsst, ist, euch ein klein we- 
nig zum Deppen zu machen. 


Bereits voriges Jahr erblickten wir auf d | 
allerhand komische Gestalten wie Ringgeis 
Chaos-Ritter. Und weil wir das gar 
wir mehr davon sehen. Zusamme! 
Event Marketing verlosen wir deshalb 50-та 
RPC an diejenigen Teilnehmer, die uns Bilder von 


lenen Kostümen zusenden. S 


Teilnahmebedingungen: 


feinster Fantasy-Montur an rpc@computec.de. 


ег Role Play Convention 
ter, Dunkelelfen und 
so abgefahren fanden, wollen 
n mit dem Veranstalter Enjoy 
| zwei Karten für die 
sich in ausgefal- 
chickt uns ein Foto von euch in 


Um teilzunehmen, schickt ein di- 


gitalisiertes Bild von euch im 
Kostüm an rpc@computec.de. 


Mitmachen dürfen alle Leser ab е 


18 Jahren mit Ausnahme der Mit- 
arbeiter der COMPUTEC MEDIA AG 
und Enjoy Event Marketing GmbH. Der 


Magic, TGC bringt Das Schwarze 
Auge: Demonicon mit, Codema- 


sters präsentiert Herr der Ringe 
Online sowie Jumpgate Evolution 
und EA hat ein Paket mit Dragon 
Age: Origins und Battleforge ge- 
schnürt. Das ist zwar vor allem für 
PC’ler interessant, aber auch für 


DANTE’S INFERNO 


Keine góttliche Komódie, sondern ein 


knallhartes Action-Spiel. 


Die Dead Space-Ent- 
wickler widmen sich derzeit be- 
kanntermaBen der Versoftung von 
Dante Alighieris Góttlicher Komó- 
die, einem lyrischen Meisterwerk 
aus dem frühen 14. Jahrhundert. 
Bislang war darüber nur bekannt, 
dass es ein Spiel im Stile von God 
of War werden sollte. Das Kontroll- 
Schema soll sogar 1:1 aus dem 
Sony-Titel übernommen werden! 
Dass auch der Protagnoist einem 
Kratos recht ähnlich sein dürfte, 


NEWS-TICKER 


ENDE EINER REPUBLIK > Das britische 
Grafik-Design-Studio The Designers 
Republic schließt seine Pforten. Das 
Studio war maBgeblich am stylischen 
Sci-Fi-Look des Klassikers Wipeout 
beteiligt. ЕМОЕ DER ENDZEIT > Gerade 
bei Open-World-Spielen will man nach 
dem Durchzocken vielleicht noch die 
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wurde kürzlich auf der Comic Fair 
2009 in Form einer Action-Figur 
enthüllt. Statt einen wandelnden 
Poeten zu steuern, schlüpft ihr 
in die Rüstung eines zwei Meter 
großen Hünen und kämpft euch 
durch die neun Kreise der Hölle. 
Schuld daran ist wie so oft eine 
Frau. Um seine verlorene Liebe 
Beatrice zu retten, kämpft Dante 
(nicht zu verwechseln mit dem 
aus Devil May Cry) nicht nur gegen 
den Tod, dem er sogar die Sense 


eine oder andere Runde in der Spielwelt 
drehen. Bei Fallout 3ist das leider nicht 
möglich. Für die Xbox 360 wird dieser 
Umstand mit einem Patch behoben, für 
die PS3 ist dies jedoch nicht geplant. 
Aber ursprünglich zögerte Bethesda 

ja auch beim Trophy-Support. GUITAR 
HERO FÜR ELEKTRONIKER > Guitar Hero 


Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise 


bezahlen wir nicht bar aus. 


Teilnahmeschluss: 20. März 2009 


Fälschung: Mit dem wandelnden Poeten aus dem Originalwerk hat 


dieser Dante nur noch wenig gemein. 


klauen darf, sondern liefert sich 
auch einen Showdown mit Satan 
höchstpersönlich. Für stimmiges 
Design sorgt der Künstler Wayne 


Electronic Arts | 


und Rock Band machen euer Wohnzim- 
mer zum Proberaum. Aber was spielen 
Electro-Freaks? Laut Bobby Kotick, CEO 
von Activision Blizzard, noch dieses Jahr 
DJ Hero. Das Musikspiel wird mit einem 
neuartigen Turntable-Controller ausgelie- 
fert und gespielt. LET’S BE PARTNERS > 
Atari Europe und Bandai Namco Games 


Barlowe, der mit Barlowe’s Infer- 
no schon einmal an einer künstle- 
rischen Umsetzung des Original- 
Stoffes arbeitete. cs 


EA Redwood Shores | 2010 


Europe schlieBen eine strategische 
Partnerschaft. Die Distribution Partners, 
ein Tochterunternehmen von Atari Europe, 
das fiir den Spielvertrieb in Europa, Asien, 
Afrika und Südamerika verantwortlich 

ist, wird dabei aufgeteilt. Bandai Namco 
erhält 34 Prozent, mit 66 Prozent bleibt 
das Gros aber weiterhin bei Atari. 
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CAPCOM HOME 


Als Chris Redfield über den Central-Plaza hetzen 


Bislang hat uns 
Home ja ziemlich kalt gelas- 
sen, aber vielleicht kommt doch 
noch Schwung in die Bude. Zum 
Beispiel mit neuen Inhalten, wie 
sie Publisher und Entwickler 
Capcom unlängst bekannt gab. 
Diese werden sich um die beiden 
Games Resident Evil 5 und Street 
Fighter IV drehen. Street Fighter 
IV wird nicht nur in Form diverser 


Kostüme und Figuren von Ken, 
Ryu und Konsorten in die Online- 
Plattform integriert, sondern es 
Soll auch móglich sein, aus Home 
direkt ein Online-Match zu star- 
ten. Die Funktion wird per Patch 
nachgereicht. 

Der neuste Ableger der Sur- 
vival-Horror-Serie Resident Evil 
wird einen eigenen Home-Space 
bekommen, der an den ersten 


Level des Spiels angelehnt ist. 
Dort sollen diverse Events statt- 
finden. Ebenso soll es móglich 
sein, in die Uniform von Prota- 
gonist Chris Redfield zu schlüp- 
fen und jederzeit aus Home eine 
Koop-Partie zu starten. Von ver- 
schiedenen Statuen und Samm- 
lerfiguren ist ebenfalls die Rede. 


Capcom/Sony | 


play’ news 


Dazu Chris Kramer, Senior Di- 
rector of Communications and 
Community bei Capcom: ,Für 
uns ist dies eine hervorragende 
Gelegenheit, den Spielern, die 
Resident Evil 5 noch nicht be- 
Sitzen oder nur wenig über die 
Serie wissen, diverse Inhalte des 
Spiels náher zu bringen." TO 


Capcom/Sony | Unbekannt 
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Nachdem der indizierte 
Teil 1 nur für Xbox 360 erschien, 
freuen wir uns wie kleine Kinder 
auf Dead Rising 2, das Capcom 
jüngst ankündigte. Dabei steuert 
ihr eure Spielfigur durch ein Zom- 
bie-verseuchtes Las Vegas. Wie 
bereits im Vorgänger stehen euch 
dabei nahezu grenzenlose „Inter- 
aktionsmöglichkeiten“ mit den 
schlurfenden Leichen zur Verfü- 
gung. Nahezu alle erdenklichen 


DEAD RISING 2 


Zehntausende Zombies, Las Vegas und 
ihr — kann da noch was schiefgehen? 


Gegenstánde, die euch in die 
Hande fallen, kónnt ihr als Waffe 
benutzen. Roulette-Tisch? Park- 
bank? Deko-Artikel? Ihr kónnt 
mit jedem Objekt euer Glück 
versuchen. AuBerdem rechnen 
wir fest damit, dass ihr schwarz- 
humorigen Unsinn mit dem un- 
toten Haufen anstellen kónnt. Im 
Trailer war etwa zu sehen, dass 
ihr die Spielfigur auch in eine Art 
überdimensionale Hamsterkugel 


О lym pt r'onicau ав 


Gaming-Kultur in Frankfurt am Main. Im Marz findet 
zum vierten Mal die Olymptronica statt. 


Wie lange hatten (und 
haben) wir nicht mit den immer 
gleichen Vorurteilen zu kampfen? 
Dass Videospiele aggressiv ma- 
chen zum Beispiel. Dass es auch 
anders geht, zeigt die Olymptro- 
nica, die am Wochenende des 7. 
und 8. Márz am Campus Westend 
in Frankfurt am Main stattfindet. 
Auf dem Messegelande gibt es 
ausschließlich jugendfreie und 
familienfreundliche Spiele zu se- 
hen. Wer sich von solchen Begrif- 
fen abgeschreckt fühlt, dem sei 
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gesagt, dass es sich hier um alles 
andere als eine Kinderveranstal- 
tung handelt! Auf der Olymptroni- 
ca werden genauso Wettbewerbe 
veranstaltet. Die vor Ort stattfin- 
dende konsolenbasierte Gaming- 
Meisterschaft ist sogar die größte 
Deutschlands und bescherte den 
Teilnehmern in der Vergangen- 
heit bereits Preisgelder von über 
10.000 Euronen. Dieses Jahr darf 
man sich in allseits beliebten 
Klassikern wie Pro Evo Soccer 
2009, Mario Kart Wii und Dance 


Rien ne vas plus: Egal, was ihr euch schnappt - (fast) 
alles ist besser, als mit bloßen Händen zu kämpfen. 


Hungrige Meute: Hier wäre Stage-Diving eine eher schlechte Idee. 


Es wird Zeit für einen Plan B. 


Aufgedonnert: Selbstverständlich werdet ihr eure Spielfigur wieder auf teils 


völlig absurde Art einkleiden können. Hier ein eher harmloses Outfit 


stecken und damit durch die 
Zombie-Massen rollen könnt. Ob 
das Open-World-Game jedoch 


Capcom | 


Dance Revolution beweisen.Wei- 
tere Infos findet ihr natürlich auch 
auf der offiziellen Website unter 
www.olymptronica.de. 

Für den ewigen Redaktions- 
studenten Christian ist die Messe 
aber noch aus einem ganz ande- 
ren Grund interessant. Denn die- 
se versteht sich auch als Ort des 
interdisziplinären 
der Wissenschaft und ist somit 


Austausches 


Blue Castle Games | 


eine USK-Freigabe erhält? Ange- 
sichts des hohen Gewaltgrades 
sind wir sehr skeptisch. SST 


Unbekannt 


auch eine Plattform, um Publika- 
tionen und Forschungen auf dem 
noch jungen Fachgebiet der Vi- 
deospiele zu prasentieren. 

Wie? Reicht euch immer noch 
nicht? Okay, wir geben euch 
noch einen weiteren Anreiz: laut 
Veranstalter nahmen bereits in 
den letzten Jahren überdurch- 
schnittlich viele junge Frauen an 
der Olymptronica teil. cs 
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Ihr seid 
Rico Rodriguez. Ihr seid ein Ac- 
tionheld. Und wie gelangt ein sol- 
cher an seine Missionen? Ganz 
einfach. Mit einem Auto, einem 
Düsenjet und einem Fallschirm. 
Auf offener StraBe überfallt 
ihr einen Pick-up. Den Fah- 
rer befórdert ihr hinaus, über- 
nehmt die Kontrolle über den 
Wagen. Mit Vollgas rast ihr auf 
eine Brücke zu, durchbrecht die 
StraBenbegrenzung und fallt in 
die Tiefe. Im letzten Moment 


springt ihr hinaus und öffnet 
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We Scheiben: ie über ein detäiliefles Schadensmodell. 


Standhaft: Auf fahrenden Autos surfen? Kein Problem. Rico Rodriguez ist ein wahrer Actionheld. 


JUST CAUSE 


Ihr liebt überzogene Action-Filme? 


den Fallschirm. Behánde landet 
ihr auf einem Flugfeld, springt 
auf einen gerade startenden 
Jet und steigt auf ihm stehend 
empor in die Luft. Kurz nach 
dem Start óffnet ihr das Cock- 
pit, befórdert den Piloten hinaus 
und schwingt euch hinter den 
Steuerknüppel. 

Wenig spáter setzt ihr zum 
Anflug an - auf einen Strand. 
Ihr springt hinaus und landet via 
Fallschirm im Sand. Wenige Me- 
ter weiter zerschellt die Maschi- 
ne an Felsen. Unbeeindruckt 


von eurem Vorgehen, überge- 
ben euch zwei Nichtspielercha- 
raktere einen Auftrag. 


ÜBERARBEITETE GRAFIK 

Was sich spektakular anhórt, 
sieht ebenso aus. Angetrieben 
von einer erweiterten Avalan- 
che-Engine zaubert Just Cau- 
se 2 eine atemberaubende 
Weitsicht und detaillierte Um- 
gebungen auf den Bildschirm. 
Lediglich an wenigen Stellen 
merkt man der uns gezeigten 
Version noch ihren Alpha-Sta- 
tus an. Hier und da existieren 
Texturen, die nicht der rest- 
lichen Qualität entsprechen 
und noch einer kleinen Überar- 
beitung bedürfen. 

Hinzu kommt ein von den 
virtuellen Wolken beeinflusstes 
dynamisches Wettersystem, 
das neben Sonnenschein und 
Regen auch Schnee und gar 
tropische Stürme kennt. Eben- 
falls mit dabei: ein Tag-Nacht- 
Zyklus, der besonders im vir- 
tuellen Gebirge. eindrucksvoll 


erscheint. Wenn die Nacht 
hereinbricht und ihr von einem 
schneebedeckten Hügel hinun- 
ter ins Tal blickt, seht ihr die hell 
erleuchteten Häuser in Dörfern 
und Städten. Damit nicht genug, 
denn während ihr in Just Cause 
lediglich in tropischen Gefilden 
unterwegs wart, bietet Panau, 
die rund 1.000 km? große Insel 
von Just Cause 2, neue Kli- 
mazonen. Eure Missionen er- 
ledigt ihr im Dschungel, in der 
Wüste oder auf verschneiten 
Berghängen. 

Doch nicht nur die Grafik, 
auch die Animationen erfahren 
eine Überarbeitung. So sieht der 
Held, bekannt aus Just Cause, 
zwar immer noch ähnlich “Aus, 
er bewegt sich jedoch deutlich 
geschmeidiger. 

Ebenso soll das Handling der 
im Spiel verfügbaren Fahrzeuge 
eingangiger werden als im Vor- 
gànger. Ob's stimmt, kónnen 
wir derzeit nicht sagen, schlieB- 


lich durften wir nicht Й 
" 


Hand anlegen. 


AlleBilder: Eidos 


Aur 


Zerstört: Mit genügend Feuerkraft jagt ihr nahezu jedes Gebäude in die Luft. 


DER VERLÁNGERTE ARM 
Ein erweitertes Feature ist der 
Greifhaken, Markenzeichen des 
Vorgangers. War sein Einsatz 
bislang begrenzt, packt er nun 
zu, wo ihr wollt — ob auf der Erde, 
an Háusern, Autos oder gar 
Gegnern. Mit dem verbesserten 
Gadget greift ihr jetzt Feinde an, 
zieht sie zu euch und entledigt 
euch ihrer im Nahkampf. Oder 
ihr hangt den Kontrahenten ein- 
fach auf: Mit einem Schuss krallt 
ihr den Bósewicht. Zielt dann 
zum Beispiel auf das Dach ei- 
ner Tankstelle und drückt erneut 
ab. Sekundenbruchteile spáter 
baumelt er hinunter — krass! 
Noch fieser: Zielt ihr auf ein 
sich bewegendes Auto oder 
Flugzeug, schleift es den Buben 
hinter sich her. Gleich zwei läs- 
tige Widersacher im Weg? Mit 
ein wenig Tastenakrobatik bin- 
det ihr die Schergen zusammen 
und erledigt beide auf einmal. 
Dem Spielprinzip bleiben 
die schwedischen Entwickler 
treu. Unterstützt revolutionäre 
Gruppen, um Chaos auf Panau 


Flug aus dem Cockpit. 


Luftig: Unrealistisch, aber unterhaltsam. Piloten holt ihr im 


zu stiften! Je mehr ihr zerstört, 
desto größer wird euer Einfluss- 
bereich und neue Stützpunkte, 
Verbündete und Missionen 
werden freigeschaltet. Euer 
oberstes Ziel: Befreit das Eiland 
vom tyrannischen Diktator Baby 
Panay. Hört sich nicht sonder- 
lich innovativ an, die Entwick- 
ler versprechen allerdings eine 
dramatische Geschichte mit ex- 
plosivem Ende. Nur das übliche 
Pressegeschwafel? Noch lässt 
sich das nicht überprüfen. 

Damit ihr dem Regenten 
nicht nur mit blanken Fäusten 
gegenübersteht, greift ihr auf 
ein umfassendes Waffenarsenal 
zurück — egal ob Ein- oder 
Zweihandwaffen, Raketen- und 
Granatenwerfer, Sprengstoff 
oder auf Fahrzeugen statio- 
nierte Maschinengewehre. 
Hinzu kommt das sogenannte 
„Heat-System“. Durch Erfah- 
rungspunkte verstärkt ihr Ricos 
Fähigkeiten und Waffen. Letzte- 
re könnt ihr auf dem Schwarz- 
markt verkaufen oder dort mo- 
difizieren lassen. 


Boom: Explosionen sehen grandios aus. Vorsicht vor herumfliegenden Trümmern! 


ZURÜCK ZUR MISSION 

Ihr sollt eine Frau, festgehal- 
ten auf einem Fabrikgelände 
oberhalb des  zugefrorenen 
Bergsees, aus den Fängen der 
Gegner befreien. Kurzerhand 
schnappt ihr euch den — ganz 
zufällig — daneben stehenden 
Helikopter und startet die Ro- 
toren. Wenig später schwebt ihr 
über Wälder und Hügel hinauf 
zum Ziel. Vor Ort müsst ihr zwei 
Funktürme zerstören, um den 
Weg zur Geisel frei zu machen. 
Währenddessen beharken euch 
zwei Hubschrauber. 

Mit dem MG eures Helis holt 
ihr beide vom Himmel, lasst die 
Türme zusammenfallen, fliegt 
zum nun freien Eingang, gele- 
gen an einer steilen Bergwand, 
landet und steigt aus. Schon 
vorbei? Das wäre zu einfach. 
Plötzlich tauchen Ninjas hinter 
euch auf, wieselflinke Gegner, 
die mit Rauchgranaten arbeiten, 
um euch zu verwirren. Als die 
Martial-Arts-Künstler am Boden 
liegen, startet eine Zwischen- 
sequenz. Ein riesiges U-Boot 


Landung: Mit dem Fallschirm überbrückt ihr lange Wege 
oder landet gekonnt auf den Dächern der Autos. 


durchbricht die vereiste Ober- 
fläche des Bergsees. Gleich- 
zeitig fahren drei Jeeps an. 
Ihr Ziel: der stahlerne Sarg. Ihre 
Fracht: die Geisel. Todesmutig 
stürzt ihr euch hinab. Kurz vor 
dem Eis geht der Fallschirm 
auf. Mit einem  gekonnten 
Sprung landet ihr auf einem der 
Fahrzeuge. Gegner lehnen sich 
hinaus, versuchen euch mit 
Waffengewalt loszuwerden. Ihr 
seid schneller. Der Greifhaken 
schnappt zu, der Bósewicht 
stirbt. Ihr springt auf den nach- 
sten Wagen - in ihm sitzt be- 
sagte Dame - übernehmt das 
Lenkrad und entledigt euch des 
letzten Jeeps. 

Ein Helikopter naht, ihr und 
die Geisel springt vom Auto aus 
hinein und schon ist die spekta- 
kuläre Mission erledigt. ST 


MEINUNG 


Als die Entwickler Just 
Cause 2 zum ersten Mal 
auf einer Kinoleinwand 
präsentierten, vergaß ich 
fast, mir Notizen für die 
Vorschau zu machen. Ich 
war baff: „Das sieht ja 
wirklich so gut aus wie auf 
den ersten Screenshots“, 
dachte ich. Die Insel ist riesig. Bis zu 100 Stun- 
den Spielspaß versprach man mir — Nebenmis- 
sionen eingeschlossen. Fehler aus dem ersten 
Teil wolle man nicht wiederholen. Gut so. 


INFOS \ d 
Hersteller: у .... Eidos 
Entwickler: Avalanche Studios 
Termin: Winter 2009 
WERTUNGSTENDENZ 


In mm men mm mm mm mg ER RR —H 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% ВО» 90.100 


play? | Ausgabe 04/2009]27 


PS3 


Кале. 


Schlagkráftig: Mit dem sogenannten FreeFlow-Kampfsystem sind selbst mehrere Gegner kein Problem. Die Steuerung ist simpel und intuitiv. 


Ich gebe zu, dass ich zu 
der Minderheit gehöre, 
die The Dark Knight zwar 
gut, aber nicht überragend 
fand. Batman: Arkham 
Asylum hingegen gefällt 
mir schon in der noch 
frühen Version sehr. Die 
Atmospháre stimmt, die 
Synchronstimmen passen. SchlieBlich ist Mark 
Hamill, bekannt als Luke Skywalker aus Star 
Wars, für die englische Vertonung des Jokers 
zustandig. Apropos Sprachausgabe: Eidos 
versicherte mir, dass Batman: Arkham Asylum 
multilingual auf den Markt kommt. Bleibt zu 
hoffen, dass die Missionen abwechslungsreich 
werden und die Gegner Herausforderungen 
bieten. Bislang sind die Kampfe für meinen 
Geschmack nämlich etwas zu einfach geraten. 
Nichtsdestotrotz steht uns wohl das bislang bes- 
te Batman-Spiel aller Zeiten ins Haus. So düster 
war bislang noch keines und dank Unreal-Engi- 
ne-3 sah bisher auch keines so gut aus. 


P INFOS | 
Hersteller: Rocksteady Games 
Entwickler: En .. Eidos 
Termin: ... Sommer 2009 
WERTUNGSTENDENZ 


ben  —— 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


28 | Ausgabe 04/2009|play? 


BATMAN: ARKHAM ASYLU 


Eidos schickt euch ins Sanatorium von Gotham City. 


„Er hat 
fast ohne Kampf aufgegeben. 
Das gefällt mir nicht“, sagt Bat- 
man und sieht zu, wie Wärter des 
Arkham Asylum den verrückten 
Richtung Zel- 
le schleifen. Keine Gegenwehr. 
Doch plötzlich legt der Joker die 
Wachen des Sanatoriums, reser- 
viert für Gothams geisteskranke 
Kriminelle, laam und entkommt. 
„Willkommen im Irrenhaus, Bat- 
man", schreit er. Es ist der Beginn 
einer verrückten Jagd. Und ihr 
seid mittendrin. Kaum ist der Jo- 


Bósewicht in 


So düster war bisher noch kein Batman-Spiel. 


ker in den Tiefen der Anstalt ver- 
schwunden, brechen Bósewichte 
aus ihren Zellen aus und stellen 
sich Batman in den Weg. 


RÁTSELEINLAGEN 

Der Nahkampf ist ebenso ein- 
fach wie spektakular inszeniert. 
Mit einer Taste schlagt, mit einer 
anderen kontert ihr. Die Tritt- und 
Schlagrichtung bestimmt ihr mit 
dem linken Analogstick. Ein Ta- 
kedown, eine Art Finishing-Move, 
gibt ihm den Rest. Getótet wird 
allerdings niemand. Das ist nicht 


Scherzkeks: Das Design und die Sprachausgabe des Jokers sind exzellent. 


Batmans Stil. Er nutzt lieber Gad- 
gets wie den Batarang und die 
Batklaue. Doch nicht nur Action 
Steht auf dem Programm, auch 
kleinere Ratsel dürft ihr lósen. Mit 
dem Róntgen-Scanner seht ihr 
durch Wánde und enthüllt wich- 
tige Hotspots wie sprengbare 
Hindernisse. Beispiel gefállig? Ihr 
entdeckt eine Sanatoriums-Arztin 
in Not, umzingelt von mehreren 
Bósewichten. Mit eurem Gad- 
get erspáht ihr eine sprengbare 
Wand. Sobald diese in die Luft 
fliegt, sollten auch die dahinter 
stehenden Gegner k. o. gehen. 
Ihr sprüht das explosive Gel auf 
und zündet. Doch was ist das? 
Einige Gegner werden nicht von 
der Explosion erwischt, die Medi- 
zinerin stirbt, die Mission schlagt 
fehl. Beim Neustart stellt ihr fest, 
dass eine zweite Wand gesprengt 
werden muss, um alle Gegner im 
Raum zu erledigen. Wirklich kniff- 
lig werden die Aufgaben nicht, 
sie lockern das Spielgeschehen 


jedoch merklich auf. ST 
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Teamwork, die Erste: Gemeinsam bilden Ray und Thomas ein 
schlagkraftiges Duo. Schade, dass es keinen Koop-Modus geben soll. 


ma d uh er ram Р 
Teamwork, die Zweite: Da sich die Fahigkeiten der beiden Brüder 
unterscheiden, greifen sie sich immer wieder gegenseitig unter die Arme. 
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CALL OF JUAREZ 
BOUND IN BLOOD 


Falsch — die staubige 
Prarie erlebt in diesem Jahr ihr Comeback! 


Freiheit und 
Reichtum. Liebe und Verrat. 
Zwietracht und Gier. Call of Jua- 
rez: Bound in Blood erzählt nicht 
nur die Vorgeschichte des für 
PC und Xbox 360 erschienenen 
Western-Shooters Call of Jua- 
rez, sondern greift auch beliebte 
Grundthemen einer tragischen 
Story auf. 

Damit ihr wisst, worum es in Call 
of Juarez ging: Innovativ wollte 
das Spiel sein. Unverbrauchtes 
Setting, zwei Charaktere mit un- 
terschiedlichen Vorgehensweisen 
und Fähigkeiten sowie eine span- 
nendes Abenteuer — das sprach 
für unterhaltsame acht Stunden 
Wildwest-Feeling. Die Protago- 
nisten – Spargeltarzan Billy, die 
Kerze, und Priester Ray - stolper- 
ten unverhofft in ein Abenteuer 
rund um Gier, Mord und den sa- 
genumwobenen Schatz von Ju- 
arez. Bound in Blood erzählt die 
Vorgeschichte dazu. 

Ray McCall, der spätere Pfaf- 
fe, und sein Bruder Thomas, der 
Vater von Billy, bilden das neue, 


schlagkräftige Helden-Gespann. 
Die Pistoleros machen sich auf 
in den Westen der USA, der zur 
Zeit des amerikanischen Bürger- 
kriegs großteils unbesiedelt ist. 
Auf dem Weg dorthin erfahren 
auch sie vom legendären Gold 
von Juarez. Die Jagd nach dem 
Schatz bestimmt den Verlauf des 
Spiels. Die polnischen Entwickler 
garnieren die Story mit weiteren 
Klischees: Die Brüder treffen auf 
eine hübsche Seforita, die bei- 
den den Kopf verdreht, auf einen 
abtrünnigen Apachen-Häuptling, 
einen mexikanischen Banditen- 
könig und einen rachsüchtigen 
Colonel der Konföderiertenar- 
mee. Welche der Figuren Ver- 
bündete, welche Gegenspieler 
darstellen, das behalten die Ent- 
wickler für sich. 


DUO MIT DREI KNARREN 

Der Spielverlauf bietet einige Ab- 
wechslung: Ray greift auf zwei 
Revolver zurück, Thomas dage- 
gen klemmt sich ein Gewehr un- 
ter den Arm. Damit trifft er auch 
auf große Entfernung, büßt aber 
an Schnelligkeit ein. Überhaupt 
ergänzen sich die beiden Brüder 
wunderbar. Ray ist körperlich 
stärker gebaut als Thomas. Der 
wiederum ist agiler und kann 
mithilfe seines Lassos klettern. 
Deswegen steht die Zusam- 
menarbeit zwischen den beiden 
Charakteren oft im Vordergrund. 
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Harter Kerl: Bevor Ray zum frommen Pfarrer konvertiert, 
kennt er keine Gnade. Wer ihm im Weg steht, zieht den Kürzeren. 


Vor jedem Level dürft ihr deshalb 
wáhlen, mit welchem Cowboy ihr 
in den Weiten der Prarie versin- 
ken móchtet, was sich dann auf 
die Spielweise und den Ablauf 
der Geschichte auswirkt. 
Techland spricht auBerdem von 
aufrüstbaren Knarren und Fertig- 
keiten. Welche Fähigkeiten ge- 
nau auf euch warten, verrát man 
nicht. Jedoch soll es am Ende so 
sein, dass ihr mit jeder Kugel, die 
einen Gegner trifft, die Konzen- 
tration der Helden steigert. Die 


benötigt ihr, um die Spezialfeu- 
ermodi auszulósen, die — wie wir 
hoffen — von Waffe zu Waffe va- 
riieren. Denn die Zahl der Wum- 
men ist enorm. Von Wurfmessern 
und Dynamit, Revolvern und Flin- 
ten bis hin zu groBkalibrigen Ko- 
lossen und MGs findet ihr alles, 
was das Ballerherz begehrt. 


DU SPIELST NICHT ALLEIN 

Die Mehrspielerpartien klingen 
bislang eher traditionell als in- 
novativ. Entweder tretet ihr im 


d 
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DIE STAUBIGE KONKURRENZ 


Nicht nur Call of Juarez: Bound in Blood widmet sich dem kernigen Western-Genre. 
Auch GTA 4-Entwickler Rockstar Games hat Anfang Februar einen Ausflug ins 
Amerika Ende des 19. Jahrhunderts angekündigt: Red Dead Redemption. Ob die 
Fortsetzung von Red Dead Revolver aus dem Jahr 2004 aber Call of Juarez: Bound 
in Blood das Wasser reichen kann? Warten wir’s mal ab. 


Deathmatch an oder erfüllt im 
zweiten Spielmodus mit eurer 
Mannschaft vorgegebene Mis- 
sionsziele — verschiedene Cha- 
raktere stehen dafür natürlich 
zur Wahl. Die Aufgaben klingen 
wie aus einem Karl-May-Roman 
geklaut: Überfálle auf Banken, 
Züge, Postkutschen und was 
die Klischeekiste sonst noch 
so hergibt, sollt ihr erledigen. 
Das interessanteste Element im 
Multiplayer-Modus ist allerdings 
das Kopfgeldsystem. Mit jedem 


Kaltblütig: Ray ist kein Freund groBer Worte, er vertraut lieber auf seine zwei Revolver. 
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Abschuss, den ihr erzielt, steigt 
die Belohnung, die eure Gegner 
bekommen, wenn sie euch in die 
ewigen Jagdgründe schicken. 
Auf diese Weise verdienen sich 
die Spieler immer mehr Geld. 
Wofür das benótigt wird, ver- 
heimlicht Techland. Wir gehen 
aber davon aus, dass ihr euch so 
mit der Zeit bessere Waffen zu- 
legt. Klingt alles wunderbar, nur 
einen Koop-Modus vermissen 
wir. Den soll es ganz sicher nicht 
geben. WEB 


MEINUNG 


Was bin ich froh, dass 
endlich wieder ein Shooter 
mit einem unverbrauchten 
Setting ansteht. Endlich 
keine Zweiter-Weltkriegs- 
oder ,,Wir treten fiesen 
Aliens in den Hintern“- 
Ballerei, sondern echte 
Kerle, die sich Auge in 
Auge wegpusten. Toll! Das, was Techland 

bisher verspricht, klingt überzeugend. Und zwei 
Charaktere mit unterschiedlichen Spielweisen 
versprechen Abwechslung. Zwar gab es vom 
Spiel bisher nichts zu sehen auBer Screenshots, 
aber die Qualitát des Vorgángers spricht dafür, 
dass Bound in Blood das Zeug dazu hat, ein echt 
cooles Western-Spiel zu werden. 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


WERTUNGSTENDENZ 
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DEAD SPACE (PS3) 


Dead Space spielt in einer nahen Zukunft, in der die 
Menschheit darauf angewiesen ist, Ressourcen groß- 
flächig auf anderen Planeten abzubauen. Während 
einer Mission kommt es jedoch zu einem Zwischenfall 
und jeglicher Kontakt zum Schiff USG Ishimura bricht 
ab. Der Ingenieur Dr. Isaac Clarke bekommt den 
Auftrag, das Schiff zu inspizieren und Antrieb und Kom- 
munikation wiederherzustellen. An Bord angekommen, 
macht er jedoch eine grausame Entdeckung: 

Etwas hat sich dort eingenistet ... 

Ausweiskopie des Pramienempfangers notwendig. 


DICKE PRAMIE 


45% PREISVORTEIL 
PUNKTLICH & AKTUELL 


KOSTENLOSE 
ZUSTELLUNG 
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RESIDENT EVIL 5 (PS3) 


In dem Moment, als es so scheint, die Gefahren aus 
Resident Evil seien besiegt, kündigt sich eine neue 
Bedrohung an ... Chris Redfield ist dem Bésen rund um 
den Globus auf den Fersen: Nachdem er einer neuen 
Organisation beigetreten ist, macht er sich auf nach 
Afrika, wo ihn das Grauen erwartet. Menschen und Tiere 
verwandeln sich aufgrund von Bioterrorismus in gánzlich 
willenlose, verrückt gewordene Kreaturen. 

Ausweiskopie des Prámienempfángers notwendig. 
Zuzahlung: nur € 25,00 
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MIRROR’S EDGE (PS3) 


In einer Stadt, in der samtliche Kommunikation strengs- 
tens überwacht wird, transportieren flinke Kuriere, die 
sogenannten Runner, sensible Daten an neugierigen 
Blicken vorbei. In diesem scheinbar utopischen Paradies 
wurde ein Verbrechen begangen, deine Schwester 
wurde hintergangen und jetzt wirst du gejagt. 
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MERCENARIES 2: 


WORLD IN FLAMES (PS3) 


Mercenaries 2: World in Flames ist ein explosives Action- 
spiel, das in einer riesigen, offenen und hochgradig le- 
bendigen Welt spielt — einer vom Krieg zerrissenen Welt. 
Ein machthungriger Tyrann greift nach der Ölversorgung 
Venezuelas und lóst damit eine Invasion aus, die das 
Land in ein Kriegsgebiet verwandelt. Für dich allerdings 


FIFA 09 (PS3) 


Erlebe die authentischste FuBballsimulation, die EA Sports 
je veröffentlicht hat, und lebe deinen Traum vom Fußball- 
profi aus. Über 500 neue Animationssequenzen sowie die 
brandneuen Berechnungssysteme für Zusammenstöße 
und Ballabschirmen stehen für die gróBten Innovationen 
der Spiel-Engine in den vergangenen vier Jahren. 


PLAYSTATION EYE KAMERA 


Die Sony PlayStation Eye Kamera wurde speziell für 

die PlayStation 3 entwickelt und verfügt über aktuelle 
USB-Kamera- und Mikrofon-Technologien, mit deren Hilfe 
Online-Gaming im PlayStationNetwork revolutioniert wird. 
PlayStation Eye ergánzt die zukunftsweisenden Merkmale 
und Funktionen der PlayStation 3 — und das alles in einer 
edel gestalteten, dezenten Optik. 


bedeutet die internationale Krise eine goldene Zeit: Du 
bist ein Sóldner und du profitierst vom Chaos. 
Ausweiskopie des Prámienempfángers notwendig. 


Coupon ausgefüllt per Post oder Fax an: COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 
80452 München, Telefon: +49 (0) 89 20 959 125, Fax: +49 (0) 89 20 028 111, E-Mail: computec@csj.de a 


DI JA, ich möchte das play3-Abo! 


Bitte senden Sie mir folgende Prämie: 


(€ 63,-/12 Ausg. (= € 5,25/Ausg.); Ausland: € 75,-/12 Ausg.; Österreich: € 71,-/12 Ausg) Prámie 


Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird 
(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): Pramien-Nr. 


Lieferung, solange der Vorrat reicht 


P3PR0409 


Karte ausfüllen, Name, Vorname 
ausschneiden und gleich Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusätzlich 
noch abschicken! Straße, Hausnummer zwei Ausgaben kostenlos! 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


PLZ, Wohnort L1 Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 
Unser Service Kreditinstitut: 
u. HH Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 
für ganz Eilige: ! 
u ga ge Die Prámie geht an folgende Adresse: onto Nt | 
Tel.: +49 (0) 89 20 959 125 (Ausweiskopie des Prámienempfángers erforderlich!) 
Bankleitzahl: 


Fax: +49 (0) 89 20 028 111 Kontoinhaber: 


Name, Vorname L1 Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen) 


Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent der play?! 
Aus rechtlichen Gründen dürfen Prámienempfánger und neuer Abonnent nicht ein 
und dieselbe Person sein! Das Abo gilt für mindestens 12 Ausgaben und kann danach 
jederzeit mit einer Frist von 3 Monaten zum Monatsende gekündigt werden. Die Prämie 
geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung 
PLZ, Wohnort aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. zwei Wochen nicht immer mit der nächsten 

2 Ausgabe beginnen kann. 


E-Mail: computec@csj.de 
Web: http://abo.computec.de 


Straße, Hausnummer 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Ich bin damit einverstanden, dass Sie mich per Post, Telefon oder E-Mail 
über interessante Angebote informieren. (ggf. streichen) 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 


BATTLEFIELD 
1943 PACIFIC 


Uberraschung: Der nachste Teil der Battlefield-Serie 
wird ein reiner PSN-Titel! 


Multiplayer-Shooter > vor sondern durchaus gewollt. Der KAMPF UMS INSEL-PARADIES ` Luftmaschinerie erfolgt 
Kurzem hat Electronic Arts nicht Download-Titel besteht aus den Anhand der Karte „Wake Island“ dabei wahlweise aus 
nur die Entwicklung von Battle- drei Karten Wake Island, Iwo führte uns Patrick Liu weitere der Verfolger- oder 
field: Bad Company 2 bestätigt, | Jima und Guadalcanal des Se- Gameplay-Feinheiten und die Ego-Ansicht. Das 
sondern im selben Atemzug ein ` rien-Erstlings, die mit der Frost- Technik detailliert vor. Vor Match- Hauptziel ist es, alle 
weiteres Battlefield-Spiel ange- ^ bite-Engine optisch ein umfas- beginn entscheidet ihr euch für fünf Flaggen auf der 
kündigt: Battlefield 1943 Paci- sendes Facelifting erhielten. eine der beiden Hauptparteien: Insel in seine Gewalt 

fic. Dabei handelt es sich nicht Darüber hinaus wird 1943 Paci- das U.S. Marine Corps oder die zu bekommen. Habt 

um eine „ausgewachsene“ Voll- йс ein reiner Online-Multiplayer- kaiserliche japanische Marine. ihr es geschafft, eine 
preis-Variante wie Bad Compa- Shooter für maximal 24 Spieler, Danach erfolgt die Auswahl ei- Flagge für eure Partei 

ny 2, sondern um einen reinen die sich in vier-Mann-Einheiten ner von insgesamt drei Charak- einzunehmen, stehen 
Download-Titel für den Play- formieren können. Lediglich terklassen. Der Rifleman ist für fortan alle Vehikel in 
Station Store. Im Rahmen eines eine Karte soll offline zu Tuto- mittlere Distanzen geeignet, der der Umgebung wie 
Events in München führte uns rial- und Trainingszwecken zur ` Infanterist ist mit einer Maschi- etwa Panzer, Jeeps, 
Patrick Liu, der Producer von Verfügung stehen. Auf Wunsch nenpistole und einer Bazoo- Panzerwagen und Boote 
Battlefield 1943 Pacific, eine arrangiert ihr private Matches ka ausgestattet und der Scout zur Verfügung und ihr habt 
Pre-Alpha-Version des Titels vor und liefert euch so ungestört durch sein Scharfschützenge- einen neuen Spawn-Punkt, 
und drückte uns danach sogar mit euren (Clan-)Kumpels hit- ^ wehr die erste Wahl für Angriffe falls ihr das Zeitliche segnet. 


den Controller in die Hand. zige Gefechte. Wáhrend bei aus der Distanz. Gestartet wird An einigen Stellungen findet 
Battlefield: Bad Company der auf dem Flugzeugtrager der je- sich ein Bunker, der mit drei klei- 
NEXT-GEN-REMAKE Conquest-Modus erst nach- weiligen Partei. Von dort aus geht пеп Flugzeug-Symbolen markiert 


Zunächst aber die Fakten. Die geliefert wurde, ist er bei 1943 es dann entweder per Landungs- ist. Macht ihr es euch in dieser 
Namensáhnlichkeit zum ersten Pacific von vorneherein enthal- boot in Richtung Tropen-Eiland ^ Vorrichtung bequem, könnt ihr 
Teil der Serie, Battlefield 1942, ten und wird zudem der einzige oder mit einem Kampfflugzeug eine Bomberstaffel aktivieren. 
ist laut Patrick Liu kein Zufall, | Spielmodus bleiben. in die Lüfte. Die Steuerung der Auf der Übersichtskarte der Insel 
wählt ihr die Stellung aus, auf die 
ihr den Bombenregen niederge- 
hen lassen wollt. Habt ihr das Ziel 


festgelegt, steuert ihr die Bom- 
berstaffel auf der vorgegebenen 


Alle Bilder: play? 


№ Krieg im Pazifik: Ihr kämpft entweder aufseiten des U.S. Marine Corps oder der iic B uL TS ac IR 


kaiserlichen japanischen Marine. № Flieger-Ass: Schnappt euch ein Kampfflugzeug, macht den Luftraum unsicher АР 
i oder nehmt Stellungen unter Feuer. 
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| № Paradies: Der Titel umfasst drei Karten des Serien- 
Erstlings: Wake Island, lwo Jima und Guadalcanal. 


Flugbahn einge- 
schrankt selbst und be- 
tatigt dann im richtigen Moment 
den Knopf für den Bombenab- 
wurf. Der Clou an der Sache: 
solange ihr in dem Bunker sitzt, 
seid ihr unverwundbar, kónnt 
aber auch sonst nichts anderes 
tun. Damit die Bedrohung aus 
der Luft nicht übermáchtig wird, 
kónnt ihr das Bombardement 
nur alle 60 Sekunden auslósen — 
was aber laut Patrick Liu noch 
nicht final ist. Zudem 


№ Stellungskrieg: Der Kampf um die Stellungen gestaltet sich wie gewohnt sehr hitzig und hart. 
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wer- 
den die Bomber auf 

der Insel durch Sirenen angekün- 
digt und kónnen von den Kampf- 
flugzeugen und herumstehenden 


Flakgeschützen abgeschossen 
werden. Die angerichtete Zer- 
stórung durch die Bomber ist 
betrachtlich, zumal die Gebaude 
dieses Mal bis auf das Funda- 
ment zerstórt werden kónnen. 
Eine sehr willkommene Verbes- 

serung der Frostbite-Engine. 


Ansonsten machte das Tropen- 
Paradies optisch eine gute Figur. 

Um die Langzeitmotivation auf 
einem konstant hohen Level zu 
halten, kämpft ihr euch durch ein 
obligatorisches Rangsystem und 
sammelt diverse Medaillen und 
Abzeichen. Darüber hinaus wird 
Battlefield 1943 Pacific vollen 
Tropháen-Support liefern. Preis- 
lich soll der Titel zwischen 15 
und 20 Euro liegen. UC 


vorschau 


Das Konzept von Battle- 
field 1943 Pacific hort sich 
wirklich nicht übel an. Drei 
Maps aus dem ersten Teil 
in ein zeitgemäßes HD- 
Gewand zu verpacken und 
mit neuen spielerischen 
Feinheiten zu versehen, 
könnte funktionieren. 
Sowohl technisch als auch spielerisch steckt im 
Grunde ein ausgewachsenes Battlefield-Spiel 
hinter der Fassade, eben nur im kleinen MaB- 
stab. Die kurze Online-Session mit Patrick Lius 
Entwickler-Kollegen, die sich extra für das Event 
im schwedischen DICE-Studio zu einer Runde 
überreden lieBen, war schon sehr lustig. Die 
Panzer fuhren sich gewohnt gut, die Dogfights 
in luftiger Hóhe waren ebenfalls super und 
währenddessen rumst und kracht es ordentlich. 
Kónnte wirklich packend werden, das Teil! 


BA 
= DATEN 
Hersteller:... 0.2.0... 0c cece Electronic Arts 
ЕпїмїїсКЇег:............................ DICE 
Тептїп:....................... Sommer 2009 
WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% ВО» 90.100 


Partyspiel > п Deutschland ist 
es schweinekalt. Wir dagegen 
Schwitzen máchtig, was nicht da- 
ran liegt, dass wir zurzeit in Los 
Angeles verweilen, wo lässige 25 
Grad herrschen. Nein, wir sitzen 
in einer wohltemperierten Halle 
und dreschen wie verrückt auf ein 
Guitar Hero-Drumkit ein, während 
wir verzweifelt versuchen, Metalli- 
cas „Battery“ mit einem Mindest- 
maß an Würde zu überstehen. 
Hinter uns steht, leicht grinsend, 
Guitar Hero: Metallica-Produzent 
Alan Flores. Wir sind zu Gast bei 


Entwickler Neversoft, der auch 
schon den Vorgänger Guitar 
Hero: World Tour auf den Weg 
gebracht hat. Nun steht der neu- 
este Ableger der Musikspielreihe 
in den Startlöchern und widmet 
sich erstmals (nach Aerosmith) 
nahezu ausschließlich einer ein- 
zigen Band. Dass man sich aus- 
gerechnet die wohl berühmteste 
Metal-Band der Welt ausgesucht 
hat, lässt viele Plastikgitarren-Ro- 
cker verzückt aufschreien. Dabei 
kam die Idee eigentlich von Me- 
tallica selbst, auch wenn das Pro- 


№ Schreihals: Sänger James Hetfield ist bekannt 


für seinen druckvollen Gesang. 
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jekt schon lange auf Neversofts 
Wunschliste stand: Denn James, 
Lars und Co. wurden eines Ta- 
ges von ihren Kindern nach der 
Band Black Sabbath gefragt. Auf 
die Frage, woher sie denn diese 
Band kennen, zeigten ihnen die 
Kids Guitar Hero. 


MASTER OF PUPPETS 

Mit welchem enormen Aufwand 
Neversoft zu Werke geht, merken 
wir bei unserem Besuch vor Ort: 
Im eigenen Motion-Capturing- 
Studio wurden die Bandmit- 


Sa * 
“Er 
glieder wochenlang gefilmt, um 
die nachgebauten Figuren im 
Spiel möglichst authentisch ab- 
rocken zu lassen. Damit das auch 
voll zur Geltung kommt, wurde 
die Kamera neu programmiert: So 
konzentriert sich das Geschehen 
nicht mehr ausschließlich auf ein 
Bandmitglied, sondern zeigt meist 
alle Mitglieder auf einmal. Natür- 
lich dürfen individuelle Gesten 
der Metaler nicht fehlen, denn 
was wäre Metallica ohne James 
Hetfields gestenreichen Gesang? 
Videos dieser Produktion dürft ihr 
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„All Nightmare Long“ 
„Battery“ 

„Creeping Death“ 
„Disposable Heroes“ 


1 »Dyers Еме“ 


,Enter Sandman" 

„Fade To Black“ 

„Fight Fire With Fire“ 
,For Whom The Bell Tolls“ 
„Frantic“ 

„Fuel“ 

„Hit The Lights“ 

„King Nothing“ 

„Master of Puppets“ 
„Mercyful Fate“ 

„No Leaf Clover“ 
„Nothing Else Matters“ 
„One“ 
„Orion“ 


übrigens unter den Extras bewun- 
dern. Ein Schatz für Fans, denn 
auch seltene Fotos oder vorher 
nie gesehene Videos finden sich 
unter den freispielbaren Extras. 
Aber es kommt noch besser: Mit 
den sogenannten „Metallifacts“ 
baut Neversoft ein Feature ein, 
das ihr eher aus dem Menü einer 
Film-DVD gewohnt seid. Denn 
damit werden bei jedem Lied 
Hintergrundinformationen, 
über die Entstehung, eingeblen- 
det. Das beschränkt sich aber 
nicht nur auf Metallica-Stücke, 
sondern funktioniert auch bei den 
21 Liedern anderer Künstler. Die 
wurden eigens von den Metallica- 
Bandmitgliedern ausgesucht. Wir 
durften einer hauseigenen Band 
dabei zusehen, wie sie sich an 
„War Ensemble“ von Slayer ver- 
suchte. Wer dieses Lied kennt, 
kann erahnen, welch anspruchs- 
volle Herausforderung auf Hob- 
bygitarristen und -schlagzeuger 
zukommt. Mit Sicherheit wird 
Guitar Hero: Metallica zu den 
schwersten Musikspielen der 
Serie gehören. Aber keine Angst: 
Auf den niedrigeren Schwierig- 
keitsstufen könnt ihr euch beden- 
kenlos austoben, ohne euch die 
Gliedmaßen zu verknoten. 


etwa 


NOTHING ELSE MATTERS 

Profis am Schlagzeug dagegen 
freuen sich über eine Neuerung, 
denn Schlagzeuger Lars Ulrich 
spielt, wie viele seiner Kollegen 
in der Heavy-Metal-Szene, ein 
Doublebass-Schlagzeug. Um ein 
vergleichbares Spielgefühl für 
Guitar Hero zu vermitteln, haben 


„Sad But True“ 

,Seek And Destroy“ 

„The Memory Remains“ 

„The Shortest Straw“ 

„The Thing That Should Not Be“ 
„The Unforgiven“ 

„Welcome Home (Sanitarium)“ 
„Wherever I May Roam“ 
„Whiplash“ 


Neben Metallica-Songs finden sich noch 
21 Lieder anderer Künstler im Spiel: 


Alice In Chains - „No Excuses“ 

Bob Seger - „Turn The Page (Live)“ 
Corrosion of Conformity - „Albatross“ 
Diamond Head - „Am I Evil?“ 

Foo Fighters - „Stacked Actors“ 
Judas Priest - „Hell Bent For Leather“ 


Kyuss - „Demon Cleaner“ 
Lynyrd Skynyrd - „Tuesdays Gone“ 
Machine Head - „Beautiful Mourning“ 
Mastodon - „Blood And Thunder“ 
Mercyful Fate - „Evil“ 

Michael Schenker Group - 

„Armed and Ready“ 

Motörhead - „Ace of Spades“ 

Queen - „Stone Cold Crazy“ 

Samhain - „Mother of Mercy“ 

Slayer - „War Ensemble“ 

Social Distortion - 

»Mommy‘s Little Monster (Live)“ 
Suicidal Tendencies 

„War Inside My Head“ 

System of a Down - „Toxicity“ 

The Sword - „Black River“ 
Thin Lizzy - 

„The Boys Are Back in Town“ 


Gruppenzwang: Egal ob alleine.oder zu viert: 


Guitar Hero: Metallica. rockt! 


die Entwickler ihrem neusten 
Werk eine zweite Fußmaschine 
beigefügt. So kónnt ihr, entspre- 
chende Übung vorausgesetzt, 
Bassschlage in beeindruckender 
Schnelligkeit absolvieren. Wer 
einfach nur ein wenig rocken will, 
muss übrigens nicht mehr im 
Karrieremodus erfolgreich sein: 
Bei Guitar Hero: Metallica sind 
alle Songs im schnellen Spiel be- 
reits freigeschaltet. Nach einem 
ganzen Tag beim Entwickler und 


stundenlangem Abrocken sind 
wir sicher: Für Fans ist Guitar 
Hero: Metallica eine Offenbarung, 
die dank exquisiter Liederauswahl 
aber auch Menschen anspricht, 
die mit den Metal-Legenden nicht 
richtig warm werden. Ein vorsich- 
tiger Blick in die Zukunft zeigt, 
wohin die Reise gehen soll: Der 
Wunschkandidat für den nächs- 
ten Teil, so verriet uns Alan Flores 
im Vertrauen, sei Led Zeppelin. 
Das kann ja was werden. RH 


E 3 


Die Rocker von Metallica 
in den Mittelpunkt eines 
Guitar Hero-Titels zu 
stellen, ist schon allein für 
sich eine verdammt gute 
Idee. Die Detailverrückt- 
heit aber, die Entwickler 
Neversoft an den Tag legt, 
um den Schwermetall-Le- 
genden einen anstándigen Auftritt zu verpassen, 
macht daraus ein derart geiles, Metal-lastiges 
Fetzt-dir-die-Ohren-weg-Sahnestiick, dass ich 
die Veröffentlichung kaum noch abwarten kann. 
Auch wenn ich kein bedingungsloser Metallica- 
Fan bin, der jeden Song auswendig mitgrölt, die 
Liederauswahl reißt mich einfach vom Hocker. 
Da sind echte Bretter dabei, die mich tagelang 
an die Plastikgitarre zwingen werden und wun- 
derbar zum Metal-Schema des Titels passen. 
Um es kurz zu fassen: Das Ding rockt einfach! 
Mein Schlagzeug wird furchtbar leiden müssen. 
Die Nachbarn auch, tut mir leid. Verdammt, 
schon wieder umziehen ... 


MEINUNG 


| INFOS \ 
Hersteller: . Activision 
Entwickler: Neversoft 
Termin: 2. Quartal 2009 
WERTUNGSTENDENZ 
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geinem neuen Music-Rhythm-Game 


In Sachen Music-Games müssen deut- 
sche Zocker echt geduldig sein. Rock Band 1 kam für die 
PS3 fast ein ganzes Jahr nach US-Release, Teil 2 hinkt 
monatelang hinter der Xbox360-Version her und Kona- 
mis Versuch, ein Stück vom groBen Guitar Hero-Kuchen 
abzubekommen, erreicht uns ebenfalls mit reichlich Ver- 

zógerung. Jenseits des großen Teichs nämlich ist der 
neueste Ableger des legendaren Bemani-Labels (Guitar 
Freaks, BeatMania, Karaoke Revolution) bereits seit 
November 2008 zu haben. Nur hat das hierzulande 
kaum einer mitgekriegt ... 

Zunáchst einmal die Unterschiede zu den beiden 
derzeit so popularen Serien: Rock Revolution legt 
den Schwerpunkt klar auf die Drums und bietet im 
Vergleich zu GHWT (zwei Becken, drei Pads) und RB 


3 Einleitung Strophe 2 
: „ Tempo 100% 


r sai Be. 
> 
DT. A - `: , 89% 
Das Übliche: Im Proberaum übt ihr ganze Songs oder bestimmte Abschnitte. 
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stan Mit den Original-Drums müsst ihr insgesamt sieben Spuren spielen. Bei den anderen Sets werden Spuren weggelassen. 


Rock REVOLUTION „= 


Die Macher von Disney Sing It! und SingStar Rocks melden sich mit 
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(vier Pads) das umfangreichste 
Schlagzeug - namlich mit drei 
simulierten Becken, Snaredrum, 
zwei Tom-Toms und einem Bass- 
pedal. Dementsprechend hat die 
Drum-Spur im Spiel auch sieben 
Felder und bietet damit die der- 
zeit größte Herausforderung für 
ambitionierte Konsolen-Trommler. 
Jetzt kommt allerdings die große 
Krux: Konami vertreibt das spezi- 
elle Rock Revolution-Schlagzeug 
— dessen in US-Medien kritisier- 
te Qualitát mal vóllig auBer Acht 
gelassen - nicht in Europa. Die 


) WiEDERGABEMENU 


AUFNAHME 
WIEDERGABE 


STOPP 
^ — RÜCHSPULEN ZUM ANFANG 


Basic: Die Funktionen des 8-Spur-Aufnahmestudios sind rudimentar. 
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Alle Bilder: play? 


GHWT- und RB-Sets werden 
zwar unterstützt, allerdings wird 
die Notation dann um eine bzw. 
zwei Spuren reduziert und damit 
deutlich vereinfacht. 


INSTRUMENTAL 

Gitarristen und Bassisten kom- 
men in Rock Revolution auch zum 
Zug. Allerdings produziert Kona- 
mi keine eigenen Gitarren, son- 
dern unterstützt das Gros aller er- 
haltlichen GH- und RB-Klampfen 
(unsere kabellose Les Paul hat 
in der Preview-Version einwand- 
frei funktioniert). Euer Mikrofon 
kónnt ihr hingegen getrost in der 
Schublade lassen, denn Gesang 
gibt es nicht. Diese Entscheidung 
verwundert in Anbetracht des 
bisherigen Spiele-Portfolios von 
Entwickler Zoé Mode ein wenig, 
aber sei's drum. 

Viel schwerer wiegt die Tatsa- 
che, dass die aus 41 Tracks be- 
stehende Setlist fast ausschlieB- 
lich Cover-Versionen beinhaltet. 
Einzige Ausnahmen: „Given up“ 
von Linkin Park und ,Paralyzer* 
von Finger Eleven. Der Rest, da- 
runter Songs von Metallica, Sys- 
tem of a Down, Korn, Soundgar- 
den und Pantera, ware gar nicht 
schlecht – aber eben nur im Origi- 
nal und nicht in den teils eher ma- 
Big nachgespielten Fassungen. 
Ein riesengroBer Rückschritt im 
Vergleich zur Konkurrenz — und 
nicht der einzige! 
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Klon-Armee: Die Kamerafahrten sind teils ganz nett, aber das hassliche Publikum geht mal so gar nicht! 


ÜBERHOLT 

Statt der mittlerweile bewáhrten, 
weil übersichtlicheren Pseudo- 
3D-Ansicht des Noten-Highways 
scrollen die Symbole in Rock 
Revolution vertikal über den 
Bildschirm. Ungünstig! Darüber 
hinaus sind die Noten für die 
Bassdrum nicht als horizonta- 
ler und damit klar zu identifi- 
zierender Strich quer über die 
restlichen Spuren dargestellt, 
sondern als eigene Spur in der 
Mitte. Genauso ungünstig! Einen 
Charakter-Editor gibt es nicht 
und wieso bei keinem der Songs 
der Bandname mit angegeben 
wird, bleibt wohl ein ewiges Ge- 
heimnis der Entwickler. 


Herzstück des Spiels ist wie bei 
der Konkurrenz auch der Kar- 
riere-Modus. Zwar gibt es hier 
keine Story, keine lustigen Co- 
mic-Sequenzen oder Ahnliches, 
dafür aber coole Gitarren-Solo- 
Abschnitte (automatisch in der 
richtigen Tonlage) sowie auch 
verschiedene Herausforderungen 
jenseits des bloBen Bestehens 
eines Songs. Ein im Lied anstei- 
gender Schwierigkeitsgrad oder 
„falsche“ Noten, die nicht gespielt 
werden dürfen, sind nur zwei Bei- 
spiele hierfür. Wollt ihr allerdings 
zu zweit oder zu dritt ran, müsst 
ihr auf den separaten Multiplayer- 
Modus ausweichen. Die Karriere 
dürft ihr nur als Solokünstler be- 


Vollgas: Auch in Rock Revolution gibt es nur eine „Star-Power“ für alle Spieler. Der Multiplikator geht bis Stufe 8. 
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streiten. Last but not least ist auch 
ein Aufnahmestudio mit dabei, 
in dem ihr nach Lust und Laune 
jammen oder eigene Songs auf- 
nehmen kónnt. Die Soundqualitat 
der erstellten Stücke lässt aber 
wie bei World Tour zu wünschen 
übrig, zudem habt ihr auch hier 
mit einer kleinen Verzögerung 
zwischen Anschlag und Tonwie- 
dergabe zu kámpfen. TO 


MEINUNG 


Da kann man so objektiv 
und unvoreingenommen 
rangehen wie man will — 
Rock Revolution muss sich 
einfach mit Rock Band 
und Guitar Hero World Tour 
vergleichen. Und diesem 
Vergleich halt es in beinahe 
keinem Punkt stand. Nur 41 
Songs und dann auch noch fast nur Cover-Ver- 
sionen, kein Gesang, kein Charakter-Editor, zwar 
realistisch(er) designte, aber hólzern animierte 
Musiker, ein Klon-Publikum aus der Last-Gen- 
Hölle, ein schlechteres Interface und, und, und. 
Der einzige positive Aspekt — die erweiterte 
Drum-Spur - wird dadurch zunichte gemacht, 
dass Konami das RR-Schlagzeug hierzulande 
gar nicht veröffentlicht. Gut, ich könnte den Titel 
immer noch als groBes Song-Pack für meine be- 
stehenden Instrumente ansehen — ware da nicht 
die Tatsache, dass mehr als die Halfte der Tracks 
schon in den anderen Games (auf der Disc oder 
als Download) verfügbar sind. Im Original! 


| INFOS N 
Hersteller: ... Konami 
Entwickler: . .. . . . Zoé Mode 
Termin: . .April 2009 
WERTUNGSTENDENZ 
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_ | X-MEN ORIGINS: WOLVERINE 


Der wortkarge Held mit den fiesen Klingen bekommt seinen ersten eigenen 
f : Film — und passend dazu sein eigenes Spiel. Vir haben Probe geschneizeil, 


Action > James Howlett, der 
auch auf den Namen Wolverine 
hört, ist kein netter Mensch. Er ist 
auch kein netter Superheld. Er ist 
eben, wie er ist: raubeinig, wort- 
karg und kompromisslos, brutal, 
wenn es sein muss. Mit einem 
nahezu unzerstörbaren Körper 
ausfahr- 
baren Klauen ausgestattet, sorgt 
er schon seit Jahrzehnten in 
Comics und Kinofilmen für Ord- 
nung. Genau deswegen lieben 
ihn die Fans weltweit. Und genau 


und messerscharfen, 


deshalb bietet es sich an, die 
Lebensgeschichte des Mutanten 
zu verfilmen und darüber hinaus 
ein Spiel zu produzieren. Diese 
Aufgabe fiel Raven Software zu, 
die schon an anderen Titeln aus 
dem X-Men-Universum gearbei- 
tet hatten. Schnell stand fest: 
X-Men Origins: Wolverine sollte 
anders werden. Zu oft war der 
Mensch mit dem Adamantium- 
Skelett falsch oder ungenügend 
dargestellt worden. Die Leute von 
Raven wollten Wolverine zeigen, 


© Schnell: Mit einem gewaltigen Sprungangriff überwindet Wolverine die 
Distanz zum Gegner. Diese Fahigkeit lernt ihr früh im Spiel. 


40 | Ausgabe 04/2009|play? 


wie er wirklich ist: ein Tier, getrie- 
ben von inneren Angsten und ei- 
ner schrecklichen Vergangenheit, 
versehen mit einer ordentlichen 
Portion Coolness, versteht sich. 


HELD MIT KLAUEN 

Ein Vor-Ort-Besuch bringt uns 
Wolverine nàher. Raven Software 
hat eingeladen, zeigt uns voller 
Enthusiasmus das Spiel und lässt 
uns selbst Hand an ein Gamepad 
legen. Schon der Beginn des 
ersten Levels ist spannend: Ein 


extrem schickes Intro-Video prä- 
sentiert den Mutanten Wolverine 
in brachialer Action. Blut fließt in 
überraschender Menge. Kurz da- 
nach springen wir direkt ins Spiel, 
übernehmen die Steuerung. Wol- 
verines Helikopter, auf dem Weg 
zu einem Einsatz im Dschungel 
Afrikas, wird abgeschossen. Kein 
Problem für den agilen Schlitzer. 
Der Fall ist zwar tief (schon ab hier 
übernehmen wir die Steuerung!), 
aber halb so schlimm, wenn man 
auf einem verdutzten Gegner 


= sat 


© Blutig: Im Nahkampf packt Wolverine seine Opfer und rammt ihnen die 
Klingen zwischen die Rippen. Nicht nett. 
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пег Tanz des Mutanten 


с _ иии 


landet. Ohne Pause geht es nun 
auf dem Boden zur Sache, afrika- 
nische Kàmpfer stürzen sich auf 
uns. Dass ein Mann, dem dicke 
Klingen aus der Hand wachsen, 
dabei nicht zimperlich ist, sollte 
klar sein. Dementsprechend derb 
sind die Manóver, die Wolverine 
vom Stapel lásst. Mit einfachen 
Tastenmanóvern schnetzeln wir 
uns durch die Gegner und lernen, 
fiese Nahkampfattacken mit den 
Klingen- und Greif-Aktionen zu 
Dabei haben die 
Entwickler nicht unbetrachtliche 
Mengen an Pixelblut eingefügt, 
das uns beim Gedanken an die 
USK die Sorgenfalten auf die Stirn 
treibt. Dass alle Bewegungen 
des Superhelden in wochenlan- 
ger Motion-Capturing-Arbeit mit 
aufgenommen 
sieht man 


kombinieren. 


Schauspielern 
wurden, ihnen an. 
Weich wirken sie, gekonnt in Sze- 
ne gesetzt, so als würde der Held 


einen tódlichen Tanz vollführen. 


GESCHNITTEN ODER 

AM STÜCK? 

Wolverine nutzt automatisch die 
Umgebung zu seinem Vorteil. 
Überall im Level sind Statuen, 
Holzpfáhle oder Ahnliches ange- 
bracht, gegen die ihr wunderbar 
unvorsichtige Gegner schleudern 
kónnt. Besonders heftig sind jene 
Spezialangriffe, die eine beson- 
dere Tastenkombination benö- 
tigen. Dabei blitzt das Bild kurz 
auf, ohne jedoch, wie in anderen 
Spielen üblich, die zu drückende 
Taste anzuzeigen. Das ist unge- 
wöhnlich, aber spaßig. Wenn ihr 
eine solche Attacke vollführt, 
läuft Wolverine zur Höchstform 
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Um Wolverine gebührend in Szene zu setzen, haben die 
im hauseigenen Motion-Capturing-Studio gewerkelt. Wäh es В 
konnten wir einer kleinen Demonstration davon beiwohnen. Außerdem durften 
wir unser Gesicht in einen 3D-Scanner halten. 


Nebenjob: Schauspieler in lustigen Anzügen liefern mit ihren wilden 
Stunts die Bewegungsanimationen für das Spiel. 


Б esuches 


3 2 


Luftkampf: Aktionen wie diese dürft ihr selber spielen und so mal eben einen Ней vom Himmel klopfen! 


b 


Technikwunder: Mit einem 3D-Scanner verfrachten 
Animatoren blitzschnell jedes benótigte Objekt ins Spiel. 


2^ eodd 


Hurricane: Solch eine Wirbelattacke halt euch kurzfristig die Gegnerhorden 
vom Leib, richtet aber weniger Schaden als ein regularer Angriff an. 


auf, hackt dabei Gegner schon 
mal in Kleinteile oder hammert 
sie in bester Wrestling-Manier mit 
voller Wucht gegen den Boden. 
Je nach Gegnerart absolviert 
Wolverine andere, spektakuläre 
und meist recht blutige Manóver. 
Bei der Präsentation hat uns das 
Schadenssystem des Spieles be- 
sonders gefallen: Denn ihr seht 
es Wolverine deutlich an, wenn er 
Prügel bezieht, jeder Treffer reiBt 


ihm Fetzen aus der Haut, durch- 
lóchert Kórper und Kleidung. Bis 
auf die Knochen reicht dieses 
Schadenssystem, wobei Mus- 
keln, Haut und Kleidung jeweils 
eigene Schichten darstellen. Sie 
stellen sozusagen Wolverines 
Panzerung dar. Ist sie hinüber, 
solltet ihr euch schleunigst zu- 
rückziehen und die legendären 
Selbstheilungskrafte des flinken 
Mutanten wirken lassen. RH 


PS3 vorschau 
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MEINUNG 
= ROBERT HORN 


Ich bin überrascht. Total. 
Denn viel versprochen 
habe ich mir von diesem 
„Ма! wieder eine 
Filmumsetzung“-Titel 
nicht. Aber Entwickler 
Raven scheint es zu 
gelingen, dem haarigen 
Superhelden einen ange- 
messenen Auftritt zu spendieren. Denn 
wo Wolverine hinlangt, da wächst kein Gras 
mehr. Die Manöver, die der Klingenmann 
abzieht, sind derbe, stylisch und geben mir 
das Gefühl, eine unüberwindbare Kampfma- 
schine zu steuern. Klar, das erinnert irgendwie 
an den guten alten Kratos, aber: Wolverine ist 
immerhin Teil meiner Kindheit (einer schönen, 
wohlgemerkt)! Auf jedem Zentimeter sieht man 
dem Actionspiel an, wie kompromisslos Raven 
seinen Helden in Szene setzen will. Mein 
Liebling: der derbe, in Echtzeit berechnete 
körperliche Schaden an Wolverine. D er ... 
ah ... fetzt. 


= DATEN 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Activision 
Raven Software 
April 2009 
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Terminator ohne Ar- 
nold Schwarzenegger? Geht 
das? Ja, meint man zumindest 
bei Warner Bros. — und so wird 
im Frühling dieses Jahres der 
erfolgreichen 
Reihe in die Kinos kommen. In 


vierte Teil der 
Terminator: Die Erlósung über- 
nimmt Christian ,Batman" Bale 
die Rolle John Connors. Die 
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Handlung des Films wird im Jahr 
2018 angesiedelt sein und sich 
darum drehen, wie Connor zum 
Anführer der menschlichen Re- 
bellengruppe wird, welche sich 
gegen die Maschinen Skynets zu 
behaupten versucht. Terminator: 
Die Erlósung soll einerseits die 
Terminator-Trilogie abschließen 
und andererseits einer neue be- 


* WEITERE SCREENSHOTS 


* NEWS 


In Deckung: Ob die Atmosphäre auf den Schlachtfeldern der Zukunft genauso beklemmend rüberkommt wie in den Filmen? 


TERMINATOR 
D | Е Е R LO S U N G gebt Skynet eins auf die Mütze! 


ginnen. Christian Bale hat jeden- 
falls schon einmal für zwei wei- 
tere Filme unterschrieben. 


PREQUEL ZUM SEQUEL 

Terminator: Die Erlósung spielt 
2016, also zwei Jahre vor der 
Geschichte des Films, und lässt 
euch John Connors Erlebnisse bis 
zum Einsetzen der Filmhandlung 


nachspielen. Im Skynet Com- 
mand Center kampft eine Gruppe 
Menschen ums Überleben. Auf- 
grund der feindlichen Übermacht 
beschlieBt die Führung, die Trup- 
pen abzuziehen und die Zurück- 
gebliebenen ihrem Schicksal zu 
überlassen. John Connor wider- 
setzt sich allerdings dem Befehl. 
Allgemein soll die Spielhandlung 
aufklaren, wie die Menschen die 
Hoffnung zurückgewinnen, gegen 
die herrschenden Maschinen be- 
stehen zu kónnen, und wie sich 
der Widerstand formiert. 


BLECHSCHADEN 

Auch über das Gameplay an sich 
ist noch recht wenig bekannt. In 
klassischer 3rd-Person-Shooter- 
Manier steuert ihr John Connor 
durch das zerstórte Los Angeles 
und kámpft dabei gegen allerlei 
Metallmaschinen aus dem Hau- 
se Skynet. Diese werden auch 
in demoliertem Zustand noch 
alles daransetzen, euch das Le- 
ben schwer zu machen. Wenn ihr 
einem Terminator die Beine weg- 
geschossen habt, wird das also 
nicht gleichzeitig bedeuten, dass 
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Alle Bilder: Warner Bros. Interactive 


№ Vorstadt: Die einstmals nette 
Wohngegend ist verwahrlost 
und hart umkämpft. 


er euch nicht mehr ins Jenseits 
befórdern kann. Ihr werdet es mit 
Gegnern aus dem Film wie dem 
T600, einer grobschlachtigeren 
Version des T800, sowie mit ei- 
gens für das Spiel kreierten Exem- 
plaren zu tun bekommen und so- 
wohl zu Fuß als auch in diversen 
Fahrzeugen unterwegs sein. Eine 
wichtige Rolle wird auch die 
Spielumgebung der in Schutt und 
Asche liegenden Stadt der Engel 
spielen, da ihr immer wieder vor 
euren Feinden in Deckung gehen 
müsst. Im separaten Splitscreen- 
Koop-Modus übernimmt Spieler 
2 übrigens die Rolle des auch im 
Film auftretenden Blair. 


WENIG NEUES 

AUS DEM HAUSE GRIN 

Alles in allem sieht es bisher da- 
nach aus, dass GRIN mit Termi- 
nator: Die Erlósung in die gleiche 
Kerbe schlagt wie mit Wanted: 
Weapons of Fate und Bionic 
Commando: technisch solide Bal- 
ler-Action, die auf das Wechsel- 
spiel von Kampfgeschehen und 
Deckungssuche setzt. Wáhrend 
in Wanted: Weapons of Fate je- 
doch immerhin das Feature, um 
die Ecke schieBen zu kónnen, für 
Abwechslung sorgt und euch in 
Bionic Commando ein bionischer 
Greifarm zur Verfügung steht, ist 
von etwas Vergleichbarem bei 
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Terminator: Die Erlósung nichts 
zu sehen. Zwar sprechen die Ent- 
wickler davon, dass die Móglich- 
keit, Deckung in den zerstórten 
Ruinen der Spielumgebung zu 
suchen, das Gameplay um neue 
Aspekte bereichern wird. Wie ge- 


~ 
— a 


nau dies jedoch aussehen soll, ist 
noch unklar. Ob GRIN mehr als 
einen weiteren passablen Soft- 
ware-Titel mit Filmlizenz abliefern 
wird, muss sich erst noch zeigen, 
wenn uns endlich eine spielbare 
Version vorliegt. CN 


№ Cool: Der heutzutage vernachlassigte Splitscreen-Modus verspricht SpaB! 


А > a E 
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№ Wer bist du denn? Neue Terminator-Modelle wurden zum Teil exklusiv fürs Spiel entworfen. 


к Sé 
chau 


MEINUNG 


= CHRISTIAN NIBLER 


Ohne spielbare Version 
lásst sich keine verlass- 
liche Einschätzung geben, 
aber was ich bisher ge- 
sehen habe, stimmt mich 
nicht allzu euphorisch. Es 
wirkt fast, als wolle GRIN 
mit einem einzigen Spiel 
möglichst oft auf den 
Markt kommen. Mal tauscht man die beson- 
dere Eigenschaft der Hauptfigur aus, mal die 
Spielumgebung und die Gegner. Terminator: Die 
Erlösung kann natürlich ein tolles Spiel werden, 
aber die Ähnlichkeiten mit Wanted: Weapons of 
Fate und Bionic Commando sind frappierend. 


INFOS y 
= DATEN 
Hersteller:.............. Warner Bros. Interactive 
Entwickler: .......... ess GRIN Studios 
Termin: ..................... Mai/Juni 2009 
WERTUNGSTENDENZ 
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PS3 


jan — ZU 


ФУ 


EAT LEAD 
THE RETURN OF MATT HAZARD 


Auch alternde Videospielhelden! 


Staubig: Im Wildwest-Szenario bekommt es Matt mit schieBwütigen Cowboys zu tun. 


Matt Hazard hat es 
nicht leicht. Über zwei Jahr- 
zehnte ist es jetzt her, dass der 
Actionheld sein Debüt in einem 
extrem brutalen 8-Bit-Videospiel 
gegeben hat, und die Zeit ist an 
ihm nicht spurlos vorüberge- 
gangen. Doch im Gegensatz zu 


MEINUNG 


Nach den Ausschnitten, 
die ich gesehen hatte, war 
ich eigentlich Feuer und 
Flamme. Die Einfálle sind 
größtenteils sehr originell 
und kamen unglaublich 
sympathisch rüber. Was 
das Gameplay betrifft, war 
die präsentierte Version 
dann aber leider nur Shooter-Mittelmaß. Wenn 
das fertige Spiel allerdings das Humorniveau 
der gezeigten Szenen durchgehend halten kann, 
könnte es zumindest für alte Videospiel-Hasen 
eine lustige Abwechslung zwischen all den 
Kettensägen und Aliens werden. 


y_ INFOS | 
Hersteller: ....................... Koch Media 
Entwickler:.............. Vicious Cycle Software 
Тептїп:...................... Ende Marz 2009 
WERTUNGSTENDENZ 
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„normalen“ Menschen hat sie ihn 
nicht altern lassen. Im Gegenteil! 
Immer mehr Pixel, Render-Grafik 
und 3D-Beschleuniger haben da- 
für gesorgt, dass er heute besser 
aussieht denn je. Nur an Feinden 
mangelt es ihm. So hielt er sich 
als Kart-Fahrer in Fun-Racern 
über Wasser, wurde fett und ver- 
soffen... doch all das ist jetzt vor- 
bei! In dem 3rd-Person-Shooter 
Eat Lead: The Return of Matt Ha- 
гага hat er seinen größten Kampf 
zu bestehen: den Kampf gegen 
Videospiel-Klischees. 


LAUNIGE LACHER 

Der geniale Humor des Spiels ist 
ein Fest für Spiele-Freaks. Vor 
allem diejenigen unter euch, die 
seit den Achtzigern und frühen 
Neunzigern dabei sind, werden 
an den Einfállen der Entwickler 
Freude haben. Es erwarten euch 
beispielsweise zweidimensiona- 
le Soldaten, die ihr nur treffen 
kónnt, wenn sie in eure Richtung 
blicken, da sie von der Seite 
lediglich dünne Pappaufsteller 
sind. Einer der acht Endbosse 
ist ein Rollenspielcharakter aus 


Muffelig: Wenn man schon Klischees aufs Korn nimmt, 
dann dürfen natürlich auch Zombies nicht fehlen. 


Alle Bilder: Koch Media 


Huch! Schöne Schuhe. Ja, wirklich. 
Das sind außergewöhnlich schicke 
Schuhe, die unsere gesamte Auf- 
merksamkeit auf sich ziehen. 


der 16-Bit-Ära. Er kommuniziert 
über Textboxen mit euch und 
greift euch mit klassischen RPG- 
Attacken wie einem Meteoriten- 
schauer an. Auch spielt einer der 
Levels im Lagerhaus der feind- 
lichen Organisation Fraggme 
(„Frag Me!^, in welchem typische 
Level-Objekte aus Videospielen 
— wie Feuerlöscher und Kisten — 
gelagert werden. Alles, was wir 
bisher gesehen haben, deutet je- 
denfalls auf ein Spiel hin, das als 
Parodie auf die gesamte Games- 
Landschaft der letzten 25 Jahre 
einiges an Potenzial bietet. 


TRISTE TECHNIK 

Als Action-Spiel hat der Titel lei- 
der nicht so viel zu bieten: Auf 
technischer Seite wird allenfalls 
Hausmannskost serviert und auch 
als wir selbst kurz zocken durften, 
stellte sich schnell Ernüchterung 
ein. Sieht man von den teils wirk- 
lich brillanten Gags ab, bleibt ein 
ziemlich trister Shooter übrig, der 
mit seinem Waffen-, Kampf- und 
Deckungssystem nichts bietet, 
das es nicht schon in zig anderen 
Spielen in hochwertigerer Form 
gegeben hätte. Viel Zeit bleibt bis 
zur Veröffentlichung Ende März 
nicht mehr, was darauf schließen 
lässt, dass sich daran wohl nur 
wenig ändern wird. CN 
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“HOL DIR DIE HÖLLE AUF DEIN HANDY! pi age 
SENDE VEKTA A’ FUR WALLPAPER 1, en 
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SENDE VEKTA C“ FUR SCREENSAVER 
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wertung play? 


WERTUNGSERKLRRUNG 


So testet play’: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, der möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen's euch. 


в VOR- UND NACHTEILE 


Das Fahrgefühl sämtlicher Fahrzeuge 

ist hervorragend gelungen. 

Uber 50 Ferraris! Da schlägt jedes 
Autonarren-Herz höher. 

Die Fahrzeuge wurden detailliert und 
authentisch modelliert. 

Der Aufbau des Spiels wirkt nicht sehr gut 
durchdacht und ist auf Dauer ermüdend. 
Trotz der 30 Bilder pro Sekunde ruckelt 
das Renngeschehen häufig. 

Leider zu geringer Umfang und unbefriedi- 
gender Online-Modus 


GRAFIK SOUND 


7 mm 7 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 


TESTKASTEN \ 
| INFOS N INFOS 
в TECHNISCHE ANGABEN Hier sind alle relevanten Spieldaten 
Maximale Auflösung: kompakt zusammengefasst. Wir listen also 
1080p р : * 
Soundformate: die wesentlichen technischen Angaben, 
Dolby Digital 5.1 allgemeine Daten inklusive einer groben 
Шашынын: Einschätzung des Schwierigkeitsgrads so- 
Sixaxis/DualShock: ja/ja wie alle Infos zu den Mehrspieler-Modi auf. 
Zubehór: 
Lenkrad 
= DATEN WERTUNGEN 
Termin: а. A am Vor- und Nachteile : 
Hersteller: System 3 Die wichtigsten Kritikpunkte noch einmal 
Entwickler: Eutechnyx indivi " H 
Sprache/Text: englisch/deutsch individuell gewichtet, kurz und knackig auf 
Schwierigkeitsgrad: normal I hart den Punkt gebracht. 
USK: ohne Beschränkung 
Preis: ca. 70 Euro = 
Grafik 
в MEHRSPIELERHNGRBEN " e Se " 
A : Zwei wesentliche Aspekte pragen diese 
Anzahl Spielmodi: 1 Я . R = 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 Beurteilung: zum einen die grundsätz- 
Splitscreen (Spieler): nein liche Qualität der grafischen Darstellung 
Voice-Chat: nein 2 fi ; SEE i 
in Bezug auf die Leistungsfahigkeit der 
Plattform, zum anderen die technische 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt 


zur Abwertung. 


Sound 

Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie 
originell und abwechslungsreich sind 
Musik, Effekte und Sprachausgabe? 
Unterstützen oder fördern sie sogar die At- 
mosphare? In technischer Hinsicht stehen 
Raumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf 
dem Prüfstand. 


Multiplayer 

Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit 
mehreren Leuten macht. Dafür probieren 
wir alle Mehrspieler-Modi aus, die während 
der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- 
tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern 
wir in einer der nächsten Ausgaben nach. 


SpielspaB 

Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, 
wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen 
hat. Dabei berechnen wir nicht einfach den 
Durchschnitt der Einzelwertungen fiir Gra- 
fik, Sound und Multiplayer. Im Vordergrund 
stehen vielmehr der Spielspaß und die 
Gesamtqualitát eines Titels im Vergleich zu 
Konkurrenzprodukten. 


0-14% katastrophal 
15-29% schlecht 
30-44% unterdurchschnittlich 
45-55% durchschnittlich 
56-69% überdurchschnittlich 
70-79% gut 
80-89% sehr gut 
90-100% hervorragend 
[TESTKASTEN \ 


BUTTONS 


Systemkennzeichnung 

Uber jedem Artikel ist die entsprechende 
Konsole abgebildet. So kónnt ihr auf 

den ersten Blick erkennen, auf welche 
Plattform sich eine Vorschau oder ein Test 
bezieht. 
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* WEITERE TRAILER 
* SCREENSHOTS 


Playdrei-Button 

Unter diesem Symbol listen wir zusätzliche 
Inhalte zum Thema auf, die ihr in unserem 
Online-Entertainment-Portal www. 
playdrei.de findet. Das kónnen Trailer, von 
uns erstellte Videos zu Spielen, weitere 
Screenshots oder ergánzende Artikel sein. 


VIDEO AUF 


DVD 


DVD-Button 

Erspáht ihr diesen Button, gibt es weitere 
Inhalte zum jeweiligen Spiel auf unserer 
Heft-DVD, zum Beispiel Trailer, Videos oder 
Specials. 


play? 


mehrspieler 


Einzelspieler- und 
Mehrspieler-Award 

Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
uns den play?-Award. Es gibt eine Aus- 
zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
erhält ein Titel beide. 


GENRES \ 


Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 


American Sports | Fußball Sonstige Sportspiele | Rennsimulation 
Action-Rennspiel | Beat‘em Up Rollenspiel Action 
Ego-Shooter Taktik-Shooter Strategie Adventure 
Action-Adventure | Partyspiel Jump & Run Sonstige 


Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres findet ihr im Serviceteil ab Seite 74. 


Mit Veröffentlichung der PlayStation 3 wichti- 
ger denn je: Nur mit entsprechend hochwerti- 
ger Hardware lassen sich die hoch aufgelöste 
Grafik und der digitale Mehrkanal-Sound von 
Spielen sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in play? zu 100 
Prozent Rechnung. Wir testen für euch mit den 
besten Geräten, die aktuell erhältlich sind. 


Die ganze Welt der Pl: 


play? 


WiRedaktionshardware Fernseher, Verstärker und Boxensysteme der Redaktion genügen höchsten Ansprüchen. 
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Himmlisch gut: 


Das monatliche Pflichtmagazin 


fur Nintendo-Fans 


Wii - NINTENDO DS - RETRO 03/09 - AUSGABE 143. € 3,50 


:N ZONE 


DAS MEISTVERKAUFTE MONATLICHE NINTENDO-MAGAZIN - WWW.N-ZONE 
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EUEN o 
IGHLIGHTS! 1 
SNE Echoes of Time 


Di d’derHimmelsbraut 
Suikoden: Tierkreis 


REPORTAGE, VORSCHAU & TEST 


Benelux € 4,20 


panien € 450 


ankreich, Italien, Portugal, $ 


DAS TERM STELLT SICH VOR 


Was hat uns diesen Monat neben all der Arbeit Hier lest 
ihr die volle Wahrheit. Garantiert subjektiv aus der Sicht eines jeden Teammitglieds. 


Guitar Hero: World Tour 
Ska-P: Lagrimas Y Gozos 
Dexter 


... dass es echt nervt, 
voller Tatendrang in die tolle Welt der 
Spielekonsolen einzutauchen, nur um 
festzustellen, dass auf seiner alten 
TV-Méhre nur Pixelmatsch angezeigt 
wird. Jetzt muss die Kohle für einen 
ÜberSuperMegaFernseher her. Aber wie 
erklárt man das seiner Freundin? 


Flower 
Kwal - La Ou J'habite 
Bolt 3D! Yay! 3D! Awesome! 


... dass er sehr, sehr 
aufgeregt ist. Denn im Márz geht es 
erstmals auf „große“ Pressereise. Wohin, 
wieso und mit welchem Ergebnis? Das 
lest ihr in der nächsten Ausgabe. Bis 
dahin noch ein Tipp von Herzen: Ladet 
Flower im PSN! Ihr werdet es lieben. Und 
wenn nicht, habt ihr kein Herz. Genau! 


Street Fighter IV, Persona 4 


Eagles of Death Metal — 
Heart On 


sein Chefchen 


... auf das Street Fighter 
Iv-Turnier in der Wunderlampe am 21. 
Márz, wird aber wahrscheinlich schwerst 
abkacken. Was müssen Egotronic und 
Frittenbude auch am 20. Marz (schon 
wieder) ein Konzert geben? Da kann man 
doch am nachsten Tag gar nicht fit sein! 


Robert Greenfield: 
Exile on Main St. 


The Rolling Stones: 
Exile on Main St. 


... dass Klappentexte 
folgenden oder ahnlichen Inhalts bei ihm 
nie ihre Wirkung verfehlen: ,,Ein düsterer 
und klatschsüchtiger Augenzeugenbe- 
richt über den irren Sex und die harten 
Drogen hinter dem wilden Rock 'n' Roll." 
Sauteures Hardcover? Egal. Gekauft. 


den Schreiberling 
Fouqué: Der Zauberring 
Blind Willi Johnson 


... dass diese Abgabewo- 
che bei Computec die harteste seit ganz 
langer Zeit war und nur Nüsse ihn am 
Denken halten konnten. Lecker Walnüsse. 
Deshalb ist das Foto ohne Gesicht. Es 
wáre eine schreckliche Dokumentation. 
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Iron Man (Blu-ray) 


... ziemlich deprimiert, 
dass er den Büroalltag in Zukunft ohne 
Maik überstehen muss. Mit wem soll er 
denn nun zum Rauchen gehen (obwohl 
er selber gar nicht raucht) und über die 
ganzen Insider (Stichwort: Disgusting 
...Daaadadada) lachen, die sonst keiner 
schnallt. Alter, mach's gut! :-) 


Street Fighter IV, FE.A.R. 2 
Lamb Of God: Wrath 
Human Weapon, Ip Man 


... froh zu sein, dass das 
„Tage-Zählen“ bis zum Street Fighter- 
Release endlich ein Ende hat. War ja schlim- 
mer als bei der Bundeswehr. Doch statt 


heiBt's trainieren wie irre - für kommende 
Online-Sessions und das Turnier (s. News). 


X-Blades 
Techno & House (alles!) 
Germany's Next Topmodel 


... dass es das Schönste 
auf der Welt ist, mit seinem besten 
Freund einen gemütlichen Sonntagnach- 
mittags-Spaziergang am See zu machen. 
Da wird er immer ganz melancholisch 
— bis ihm einfállt, dass er seinen Text für 
diese Seite hier völlig vergessen hat. 

Tja ... selbst schuld, werter Kollege! 


Flower 
... Nicht fern! 
Christopher Paolini: Brisingr 


... Wieder auf dem 

Bücher-Trip und tauscht feierabends 
den Bildschirm gegen dicke Fantasy- 
Schmóker und Vampir-Schnulzen. (Das 
Fernsehprogramm hatte irgendwann 
einfach die Schmerzgrenze überschrit- 
ten.) Hach, da werden Erinnerungen an 
die Schulzeit wach! 


Flower 
... Wieder! 


... Wie Oskar über sein 
erstes Covershooting! Bedankt sich bei 
allen Mitwirkenden (siehe Bild rechts) und 
freut sich schon auf mehr! Wenn ihr auf der 
Cebit ein Readmore-Magazin in die Hand 
gedrückt bekommt, denkt doch bitte an 
die drei tapferen Musketiere, die bis spát 
abends für euch auf waren! 
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ALLE KULT-SONGS 
ZUM NACHSPIELEN! 


DER ROCK-KRACHER 
FUR METALLICA-FANS! 


Jetzt neu am Kiosk! 


- и 
Fur nur 1, EURO 


www.gamesandmore.de 
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© Alter Bekannter: Auch in Teil 5 rückt euch ein El Gigante auf die Pelle. Allerdings ist der Kampf viel zu unspektakulär ausgefallen. 


| RESIDENT EVIL5 — 


Das Warten hat endlich ein Ende. Wie gut ist Capcoms Next- 


WA 1, 
ig 


f à Gen-Horror denn nun geworden? Wir verraten es euch. 


Action-Horror > n der letzten 
Ausgabe haben wir euch umfas- 
sende Eindrücke und Erlebnisse 
aus den ersten drei Kapiteln von 
Resident Evil 5 prasentiert und 
diesen Monat halten wir schon 
die Testversion in Handen. Tja, so 
schnell kann's gehen. Wir haben 
uns hingesetzt, Capcoms Next- 
Gen-Fortsetzung der Horror-Kult- 
serie durchgezockt und ihr aus- 
führlich auf den Zahn gefühlt. Hat 
sich die lange Wartezeit gelohnt? 
Ja, auf jeden Fall! Ist Resident 
Evil 5 genauso gut oder gar bes- 


E Lastige Kläffer: Was darf in einem Resident-Evil-Spiel nicht fehlen? Richtig: 


ser als der geniale PS2-Vorgàn- 
ger? Hier lautet die klare Antwort: 
nein! Warum, lest ihr auf den fol- 
genden vier Seiten. 


BESTE UNTERHALTUNG 

Seit Chris' letztem Einsatz hat 
sich einiges verandert: die Um- 
brella Corporation ist Geschich- 
te, ebenso wie Racoon City und 
die S.T. A.R.S.-Spezialeinheit, der 
er mal angehórte. Doch die Welt 
ist deswegen kein sicherer Ort 
geworden. Ganz im Gegenteil: 
die Bedrohung durch tódliche 


Viren und biologische Waffen ist 
immer noch allgegenwartig. Und 
genau diesen Gefahren stellt sich 
Chris als Agent der BSAA (Bio- 
terrorism Security Assessment 
Alliance), einer der UN unter- 
stellten ` Antiterror-Organisation, 
weiterhin entgegen. Sein jüngster 
Einsatz führt ihn nach Afrika, wo 
er in dem Stádtchen Kijuju den 
skrupellosen Biowaffenhändler 
Irving finden und aus dem Ver- 
kehr ziehen soll. Sheva Alomar, 
zuständige BSAA-Agentin für 
Westafrika, steht ihm dabei als 


neue Partnerin zur Seite. Doch 
Irving stellt nur den Anfang einer 
Geschichte dar, in deren Verlauf 
ihr auf alte Bekannte und Todge- 
glaubte trefft. Leider kommt die 
Handlung nur sehr schleppend in 
Gang und dümpelt bis zur Hälf- 
te des Spiels unerwartet seicht 
vor sich hin. Erst in der zweiten 
Spielhalfte nimmt Resident Evil 
5 so richtig an Fahrt auf und be- 
geistert euch mit bombastisch 
inszenierten Zwischensequenzen 
und Story-Entwicklungen, die vor 
allem Serien-Fans mehr als zu- 


Hunde. Am besten ein paar von der mutierten Sorte. 
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= Söldner-Pack: Im späteren Verlauf greifen die Feinde selbst auch auf 
Schusswaffen zurück. Es nützt ihnen in den meisten Fallen jedoch nichts. 
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Ж. 


E Argh! Die fiesen und optisch zudem sehr detaillierten Licker erleben ihr Revival. 


frieden stellen. Gerade inszena- 
torisch schöpfen die Entwickler 
aus dem Vollen. Die Choreogra- 
fie in den In-Game-Filmchen. ist 
einfach der Wahnsinn, zwar vól- 
lig übertrieben, aber genau das 
macht die Faszination aus. 


ACTION STATT HORROR 

Die Resident Evil-Serie hat sich im 
Lauf der Zeit vom ursprünglichen 
Survival-Horror immer mehr zu 
einem Action-Titel entwickelt. In 
Resident Evil 5 erreicht diese Ten- 
denz ihren Hóhepunkt. Weniger 
Horror und Rátsel, dafür deutlich 
mehr Action. Es gibt wirklich nur 
ganz wenige Passagen, in denen 
Chris und Sheva nicht die Waffen 
- die ihr im Übrigen wieder umfas- 
send verbessern kónnt - sprechen 
lassen. Da Resident Evil 5 durch 
und durch ein Koop-Spiel ist, über- 
nimmt Sheva natürlich eine wich- 
tige Rolle, die sie auch im GroBen 
und Ganzen ordentlich ausfüllt. 
Sie heilt euch, wenn ihr verletzt 
seid, rettet euch, wenn ihr zu ster- 
ben droht und geht mitunter rabiat 
auf die Gegner los. Mit der Kreis- 
taste und dem Digi-Kreuz kónnt 
ihr der hübschen Kampfamazone 
den Befehl ,Decken“ für defen- 
sives Verhalten und ,Angrei- 
fen“ für offensives Vorgehen 
erteilen. Etwas unglücklich ist 

ihr starker Drang im Decken". 
Status, jeden Gegner auch in 
sehr groBer Entfernung, mit ihrer 
Standardwaffe unter Feuer zu neh- 
men, anstatt beispielsweise zum 
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besser geeigneten Scharfschüt- 
Gibt 
man ihr den Befehl ,Angreifen", 
wechselt sie zwar die Waffe, geht 


E Schone Afrika-Tour: Im Laufe des Spiels besucht ihr viele unterschiedliche 


zengewehr zu wechseln. Orte, wie etwa diese unterirdische Ruine. 


aber wie John Rambo in seinen 
besten Tagen auf die Feinde 


recht «ч 


zd 


los und verballert 


schnell ihre Munition. 


ALTBEWAHRTER TERROR 
Spielerisch baut Resident Evil Mi 
5 konsequent auf dem genialen | 
vierten Teil auf. Wie schon vor | 


— 


,Erst in der zweiten 
Spielhálfte nimmt 
Resident Evil 5 so 

richtig an Fahrt auf." 
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— test PS3 


Capcoms neueste Action-Horror-Episode könnt ihr von vorne bis hinten zu 
zweit kooperativ durchspielen. Wie genau es ablauft, zeigen wir euch hier. 


BENUTZERDEFINIERTES SPIEL. po. e Spieleinrichtung 
ae a — x. Ihr könnt als Host entweder 
ein neues Spiel starten oder 


tee эюм: ein bereits gezocktes Kapitel 
diis ы in Angriff nehmen. Nach der 
REGIQN-EINSTELLUNGEN MEIMATREGION Wahl des Schwierigkeitsgrades 
ANGRIPFSREAKTION — ' UREN kommt ihr zu den spielinternen 
Netzwerkeinstellungen. Hier 
START DER SUCHE legt ihr fest, ob ihr ein privates 


(nur auf Einladung) oder offenes 
~~ Spiel eröffnet. Der Einstieg 

eines potenziellen Partners 
SAuswiblen @OK @Zurück kann im laufenden Spiel oder im 
vorherigen Inventar-Bildschirm 
erfolgen. Wollt ihr selbst in ein 
Spiel einsteigen, wartet ent- 
weder auf die Einladung eures 
Kumpels oder wáhlt den Punkt 
„Spiel beitreten“. Hier könnt ihr 
einem „schnellem Spiel“ bei- 
treten oder lasst euch eine Liste 


Basierend auf den Einstellungen für Angriffsreaktion suchen, 


terrortoni ist dem Spiel beigetreten, : = уоп verfügbaren Sessions mit 
Kaufen individuellen Kriterien, wie Ka- 
em... T pitel oder Region-Einstellungen, 
C Fertig = he ns. mj anzeigen. Für den Splitscreen- 
E 02:37 74 Ihr Partner ist noch nicht Koop-Modus muss Spieler zwei 
Mies en t pei einfach nur die Start-Taste 
IO = | fua 9 ^ — 4 drücken und schon geht's los. 


Е "9 < * 
— m ae oe A 
Ze Li" of Inventar 


; Beim Einsammeln von Schat- 


are Tess u zen, Munition und Waffen 
` ES Ty ist ebenfalls eine intensive 
Ce de SL Absprache nötig, da sowohl der 
We Г О) ЗЕД schnöde Mammon als auch die 


Bleispritzen in zwei voneinander 
abgetrennten Inventaren ver- 
Ihr Partner ist noch nicht waltet werden. Bis auf Munition 
bereits darf nichts getauscht werden. 


Kooperativ spielen 

Im Lauf des Spiels kommt ihr 
immer wieder in Situationen, in 
denen enges Zusammenarbei- 
ten überlebenswichtig ist. Helft 
Sheva etwa per Sprunghilfe 

in einen sonst unerreichbaren 
Bereich und gebt ihr Deckung, 
wahrend sie einen Schlüssel 
holt oder sich zu einer ver- 
schlossenen Tür durchschlágt. 
Die Highlights sind ganz klar 
Szenen, in denen ihr euch in 
eine vollkommene Abhángigkeit 
begebt. In einem stockfinsteren 
Stollen müsst ihr euren Partner 
beschützen, weil er mit einem 
tragbaren Baustellen-Leuchter 
alle Hande voll zu tun hat und 
somit wehrlos ist (siehe Bild 
links). Davon hátte es ruhig 
mehr sein dürfen. 


Fazit 

Der Koop-Modus erlebt wegen dem intensiven Zusammenspiel und wirklich coolen 
Situationen, in denen man sich auf den Partner verlassen muss, im Vergleich zur 
Solo-Variante einen SpielspaB-Schub. 
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über drei Jahren bekommt ihr es 
immer wieder mit aggressiven 
Gegnerhorden zu tun, die mit 
allen móglichen Waffen auf euch 
losgehen und mehr oder weniger 
geschickt euren Angriffen aus- 
weichen. Die Anspannung wáh- 
rend dieser Gefechte, vor allem 
wenn die Infizierten von allen 
Seiten auf euch losstürmen, ist 
nach wie vor ein wesentlicher 
Bestandteil der Spielerfahrung 
und überaus gelungen. Wenn 
es brenzlig wird, weil ihr von 
Infizierten umzingelt seid und 
im Hintergrund eine Kettenságe 
knattert, bekommt jeder feuch- 
te Hànde. Rátsel im klassischen 
Sinn sind passé. Stattdessen 
sammelt ihr Schlüssel, Schlüs- 
selkarten oder mehrteilige Em- 
bleme für eine Tür ein oder beta- 
tigt einen oder mehrere Schalter, 
um einen Durchgang zu Öffnen. 
Insgesamt haben die Entwick- 
ler viel zu wenig Mut zu Neuem 
gezeigt und prásentieren euch 
ausschließlich spielerische Ele- 
mente aus dem Vorgänger, die 
auf Dauer langweilig werden. Ein 
fader Nachgeschmack der Inno- 
vationslosigkeit bleibt zurück. Al- 
lerdings rückt das mit fortschrei- 
tendem Spielverlauf etwas in den 
Hintergrund. Gerade die optische 
Abwechslung der Schauplätze 
ist hervorragend. Viele freischalt- 
bare Goodies und vor allem der 
Koop-Modus verlocken zu einer 
erneuten Runde, selbst nach- 
dem der Abspann nach knapp 
14 Stunden über den Bildschirm 
gewandert ist. 

Blickt man hinter die Fassade 
von Resident Evil 5, erkennt man 
allerdings, dass sich die Ent- 
wickler beim neuesten Teil von 
ihren mittlerweile angestaubten 
Ansichten nicht trennen wollten. 
Das fängt an bei der Interaktivi- 
tät in den Levels. So gehen etwa 
während eines Kampfes zwar 
Holzhütten und Mauern zu Bruch, 
dafür sind Stühle anscheinend 
am Boden festgenagelt, Tücher 
und Decken hängen starr an ei- 
ner Leine. Steht Chris in brust- 
hohem Wasser, bewegt er sich 
genauso schnell wie an Land. 
Leitern werden trotzig ignoriert, 


www.playdrei.de 


egal wie groB der Hóhenunter- 
Schied zur nachsttieferen Ebene 
ist. Es ist die Summe aus vielen 
solcher Kleinigkeiten, die zeigt, 
dass Resident Evil 5 in seinen 
Grundfesten einfach altbacken 
ist. Auf der aktuellen Konsolen- 
generation ist, was Physikspie- 
lereien oder Umgebungsdetails 
angeht, einfach mehr drin. Auch 
die Steuerung wirkt veraltet. 
Zwar kónnt ihr euch jetzt seitlich 
bewegen, sobald ihr aber die 
Waffe zückt, seid ihr nach wie 
vor zum Stillstehen verdammt — 
auch beim Nachladen. In dieser 
Hinsicht muss sich Resident Evil 
5 den Vergleich mit Dead Space 
gefallen lassen und zieht klar 
den Kürzeren. Die stressigen 
Gefechte würden mit Sicherheit 
nichts von ihrer Intensitát und 
Bedrohlichkeit verlieren, kónnte 
man sich beim Zielen und Nach- 
laden bewegen. 
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MONSTROSER BOMBAST 

Die unbestreitbaren Highlights 
von Resident Evil 5 sind die zahl- 
reichen Bosskämpfe. Dank der 
Leistung der PS3 waren nerven- 
aufreibende Gefechte — inklusive 
der bekannten Quicktime-Events 
— gegen bildschirmfüllende Rie- 
senmonster 
Widersacher nie so packend und 
beeindruckend in Szene gesetzt 
wie in Resident Evil 5. Wahnsinn! 
Generell lásst sich die Optik am 


und andere fiese 


le _& 


treffendsten als beeindruckend 
beschreiben, trotz einiger weniger 
Ruckler. GleiBende Lichteffekte, 
unglaublich fette Explosionen 
und geniale Charaktermodel- 
le (vor allem in den Zwischen- 
sequenzen) machen den Next- 
Gen-Einstand der Serie durchweg 
zu einem Hingucker. Die Sound- 
kulisse ist insgesamt 
wuchtig und atmosphárisch, er- 
reicht aber nicht die Klasse von 
Dead Space. UC 


schón 


- 
Bras 
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ik” 


Sheva / 
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Chris 


E Süße Hilfe: Sheva heilt euch und rettet euch das Bildschirm-Leben, falls ihr kurz vorm Abkratzen seid. 
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] Mit Resident Evil 5 habe 
ich eine klassische Berg- 
und-Tal-Fahrt erlebt. Im 
Laufe der ersten drei Kapi- 
tel hatte ich ehrlich gesagt 
groBe Sorge, dass Resident 
Evil 5 eine Enttauschung 
wird. Die Story kam nicht 
А | in die Gange, wodurch 
auch das Gameplay deutlich seine Abnutzungs- 
erscheinungen offenbarte. Ab der Halfte gibt 
das Teil dann aber richtig Gas und knallt euch 
bombenfette Zwischensequenzen und spekta- 
kuláre Bosskampfe vor den Latz. Warum nicht 
gleich so? Nichtsdestotrotz merkt man Resident 
Evil 5 gerade als erfahrener Zocker deutlich an, 
dass das Spieldesign im Kern ordentlich Staub 
angesetzt hat. Die Entwickler sind verkrampft 
auf Nummer sicher gegangen und präsentieren 
euch praktisch nichts Neues. Ich bin halt nun 
mal verwöhnt! Am meisten überrascht war 
ich allerdings vom Koop-Modus. Zwar kommt 
gerade zu zweit nur noch wenig echter" Horror 
auf, aber die vielen coolen Situationen und das 
Konzept an sich funktionieren sehr gut. 


E Maximale Auflösung: 
720p 
Soundformate: 
Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
4.851 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 
Headset 


13. März 2009 
Capcom 
Capcom 


Termin: 
Hersteller: 
Entwickler: 
Sprache/Text: englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: normal | hart 
USK: keine Jugendfreigabe 
Preis: ca. 60 Euro 


L ЕНЕ = 

Anzahl Spielmodi: 

Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
Splitscreen (Spieler): 
Voice-Chat: 


Coole Story, die in der zweiten Spielhalfte 
deutlich an Fahrt gewinnt. 


Bombastisch prasentierte Bosskampfe, 
die euch einiges abverlangen. 


Der Koop-Modus begeistert mit einigen 
coolen Einfallen 


Viele, optisch sehr abwechslungsreiche 
und ansprechende Schauplatze 


T) In der ersten Spielhälfte entwickelt 
sich die Story recht zäh 


Die Steuerung ist nicht mehr zeitgemäß, 
insgesamt zu wenig Neues 
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Alle Bilder: play? 


= FELIX SCHÜTZ 


Ich hab’s gern mal etwas 
simpler. Einfach massig 
Monster zerpflücken, 
ohne dabei auf Tiefgang 
und Anspruch zu achten, 
das ist okay für einen 
Abend. Doch X-Blades 

ist mir zu anstrengend: 
Ständig das Gleiche, ohne 
Spannung und noch dazu in Levels, die sich 
ab der Spielhälfte wiederholen — da habe ich 
mehr erwartet! Auch der Stil überzeugt mich 
nicht. Gute Technik macht eben noch kein gutes 
Design, was man besonders der Heldin anmerkt: 
Ich bin sicher nicht prüde, doch ein stumpfes 
Spielerlebnis wird durch etwas nackte Comic- 
Haut auch nicht prickelnder. 


= TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
1080p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


m= DATEN 

Termin: ...................... 6. Februar 2009 
Негеїейег:........................... Zuxxez 
Entwickler: ................ Gaijin Entertainment 
Sprache/Text: ..................... multilingual 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal | hart 
USK iis Se Soon cman КЕКЕК ab 12 Jahren 
Preis ca. 65 Euro Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 


WERTLINGEN 


OR- UND NACHTEILE 


Pausenlose Action mit vielen Gegnern und 
ein wenig nackter Haut 


Technisch saubere Grafik dank schóner 
Texturen und guter Lichteffekte 

Acht Stunden lang der gleiche 
spannungsfreie Spielablauf 
Anspruchsloses Kampfsystem 

ohne Tiefgang 

Eintóniges Leveldesign, das sich ab 
der Spielmitte dreist wiederholt 
Trashige Story mit Dialogen, die schnell 
auf die Nerven gehen 


O00000! 


GRAFIK 
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SOUND 
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EINZELSPIELER 


62 
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Action » Ja, die Heldin ist bei- 
nahe nackt. Das ist aber auch 
schon das Bemerkenswerteste 
an X-Blades, einem mittelmaBigen 
Heavenly Sword-Abklatsch. Die 
Schatzjágerin Ayumi fetzt darin 
mit fast entblößtem Hintern und 
wippenden Brüsten durch eine 
trashige Handlung: Zu Spielbeginn 
fummelt die Ballerfee an einem 
Artefakt herum, das einen dunklen 
Gott beherbergt. Man kann es sich 
denken: Das Bóse wird befreit, 
Ayumi muss es stoppen. 


WIEDERHOLUNGSTATER 

Acht Stunden lang erwartet euch 
der gleiche Ablauf: Ayumi kommt 
in einen Raum, dort erscheinen 
Gegner aus dem Nichts. Die Hel- 


din haut mit Schwertern drauf 
oder schieBt wie von Sinnen um 
sich. Eine rote Leiste am unteren 
Bildschirmrand zeigt derweil an, 
wie viele Feinde noch ins Gras 
beiBen müssen - erst wenn sich 
nichts mehr rührt, ist der Weg zum 
nachsten Level frei. Dort verklopft 
Ayumi erneut alles, was nicht bei 
drei auf den Baumen ist. Und so 
geht's stur weiter bis zu einer von 
zwei möglichen Endsequenzen. 
Besonders fies: Ab der Hälfte des 
Spiels wiederholen sich die eintö- 
nigen Levels einfach noch mal. 


AUFSTIEG 

Besiegte Gegner hinterlassen 
Seelenpunkte, mit denen man 
wie in Devil May Cry 4 neue Fä- 


Schräg: Das Gegner-Design wirkt manchmal albern. 


Wi Luftig: Einzig die leicht bekleidete Ayumi besitzt einen dezenten Anime-Look. 


X-BLADES 


Brüste und Hintern, Schwerter und Pistolen 
- die Eckpfeiler eines primitiven Spektakels. 


higkeiten freischaltet. Ein System 
mit Tücken, denn manche der 
Zauber sind ziemlich nutzlos. 
Beispielsweise ist es egal, ob 
man auf Feuer- oder auf Eisma- 
gie setzt, denn bis zum Spielende 
hat man sowieso alle Talente ge- 
lernt. Fordernde Kombos gibt es 
auch nicht, das Kampfsystem fällt 
simpel aus. Umständlich: Um Le- 
benskraft aufzufüllen, muss man 
erst ins Menü wechseln, dort den 
Reiter „Extras“ und dann „Hei- 
lung“ wählen — das wäre doch si- 
cher auch einfacher gegangen? 


DÜNNE ATMOSPHÄRE 

Die Grafik ist aber im grünen Be- 
reich. Zwar sind die Levels ziemlich 
eintönig gestaltet, doch die schö- 
nen Umgebungstexturen über- 
zeugen mit Schärfe und auch die 
Lichtdarstellung ist gut gelungen. 
Etwas albern wirkt hingegen das 
Figuren-Design: Einige Gegner 
agieren so ungelenk, dass man sie 
bemitleiden mag. Auch akustisch 
macht die Atmosphäre schlapp. 
Im Hintergrund dröhnt lieblose 
Rock-Musik und die Dialoge sind 
so trashig, dass man das Gesicht 
verziehen muss. Und so stellt euch 
X-Blades vor eine simple Wahl: 
Hirn aus oder Spiel aus. FS/SST 
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Als leidenschaftlicher 
Nostalgiker erfreut mich 

im Grunde jede Oldie- 
Compilation — egal von 
welchem Hersteller. Bei der 
Sega Mega Drive Ultimate 
Collection geht mir aber 
ganz besonders das Herz 
auf. Warum? Weil ich früher 
selbst ein umgebautes japanisches Exemplar 
besaß. Im zarten Alter von 15 Jahren habe ich 
die ganzen Sommerferien Zeitungen ausgetra- 
gen, um mir das schmucke Teil leisten zu kón- 
nen. Wenn ich mir die Spieleliste so anschaue, 
komme ich aus dem Schwelgen gar nicht mehr 
raus. Es sind alle Serien vertreten, die ich 

früher mit meinem besten Kumpel — Achim, das 
waren noch Zeiten, oder?! ;-) — gezockt habe: 
Sonic, Streets of Rage, Golden Axe. Einfach 

geil! Massenweise Hintergrundinfos zu den 
einzelnen Titeln und nette Interviews runden das 
hervorragende Nostalgie-Gesamtpaket ab. Nicht 
unerwähnt soll die sehr gute HD-Anpassung 
mitsamt optionaler Kantenglattung bleiben. 

So muss eine Oldie-Sammlung aussehen! 


=m TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
1080p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 20. Februar 2009 
Hersteller: . Sega 
Entwickler: . Backbone Entertainment 
Sprache/Text: englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal | hart 
USK:. . englisch/deutsch 
Preis: ‚40 Euro 
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Anzahl Spielmodi:. . unterschiedlich 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): BE eel 
Splitscreen (Spieler): nein (2 Spieler, ein Bildschirm) 
Voice-Chat: ... nein 


WERTUNGEN 


OR- UND NACHTEILE 


17 Extras wie Arcade-Spiele und 
Interviews sind freischaltbar. 


Das Museum liefert Beschreibungen und 
interessante Fakten zu den Spielen. 


Sortiermöglichkeit nach Alphabet, 
Erscheinungsjahr, Genre oder Favoriten 
Der Umfang der Kollektion beinhaltet 
40 Klassiker. 

Spielstände können im Gegensatz zur 
damaligen Zeit gespeichert werden. 
Heftiger Schwierigkeitsgrad 

in einigen Spielen 
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SEGA MEGA DRIVE 
ULTIMATE COLLECTION 


Retro-Freunde, aufgepasst! Das Sega Mega Drive ist zurück. 


Compilation > Gerne erinnern 
sich altere Zocker noch an die 
Zeiten, als Charaktere nur aus 
einigen Pixeln geschaffen wurden 
und man von den Konsolen an- 
statt eines Orchesters Ping-Tóne 
zu hóren bekam. Auch Sega war 
damals seit Ende der 80er-Jahre 
mit einer sehr erfolgreichen Kon- 
sole vertreten: dem Sega Mega 
Drive. 20 Jahre nach dem Verkauf 
dieser Videospielkonsole sind nun 
ihre Spiele-Highlights auch für die 
neueste Generation zuganglich. 


SOLLTE MAN DAS KENNEN? 

Zugegeben: Einige der Klassiker 
sagen nur alten Mannern wie 
Toni etwas [Skandal, was heißt 
hier alt?! Ich bin reif und gut- 
aussehend. - Toni]. Doch unter 
den 40 Titeln befinden sich auch 
Klassiker, die jeder passionierte 


Retro-Gamer kennen dürfte. Mit 
allein sieben Games ist Sonic als 
Maskottchen von Sega vertre- 
ten. Auch mit Golden Axe | bis III, 
den beiden Teilen von Ecco the 
Dolphin oder Streets of Rage 1 
bis 3 sind weitere Bekanntheiten 
mit dabei. Einige der „Klassiker“ 
sind jedoch eher unbekannt, ma- 
chen aber trotzdem unglaublich 
Spaß. Zudem bietet auch das 
Menü noch einige Features. Da 
wäre die Sortierfunktion, mit der 
ihr die Spiele alphabetisch nach 
Genre, Jahr oder Favoriten an- 
zeigen lassen könnt. Hinter dem 
Titel eines Spiels befindet sich 
nämlich eine Leiste, in der ihr 
eure Lieblinge mit maximal fünf 
Punkten bewerten dürft. Oder ihr 
erhaltet im Museum eine Spiel- 
beschreibung mit einigen inte- 
ressanten Fakten. 


ARCADE-SPASS 

Zusätzliche Motivation bieten die 
17 Extras, die ihr durch das Errei- 
chen bestimmter Ziele freischaltet. 
Unter ihnen findet ihr Interviews 
und noch weitere Spiele. Wenn 
man es beispielsweise schafft, 
den ersten Level von Shinobi 
Ш zu bestehen, ohne einen ein- 
zigen Continue zu benutzen, wird 
die Arcade-Version von Shino- 
bi spielbar. Ob Retro-Fanatiker 
jedoch ein Entwickler-Interview 
zum neuen Phantasy Star sehen 
wollen, sei mal dahingestellt. Die 
Spiele selbst werden durch eine 
kurze Anzeige der Steuerung ein- 
geleitet und starten danach wie 
gewohnt. Ladezeiten sind quasi 
nicht vorhanden. Zudem besteht 
die Möglichkeit, durch einen Filter 
die Grafik etwas weichgezeichne- 


ter erscheinen zu lassen. VG/UC 


Alex Kidd Ecco the Dolphin Phantasy Star Ill Sonic the Hedgehog 
Alien Storm Ecco: The Tides of Time Phantasy Star IV Sonic the Hedgehog 2 
Altered Beast Fatal Labyrinth Ristar Sonic the Hedgehog 3 
Bonanza Bros. Flicky Shining Force | Streets of Rage 
Columns Gain Ground Shining Force Il Streets of Rage 2 
Comix Zone Golden Axe Shining in the Darkness Streets of Rage 3 
Decap Attack Golden Axe H Shinobi Ill Super Thunder Blade 
Dr. Robotnik’s Mean Bean М. Golden Axe Ш Sonic & Knuckles The Story of Thor 
Dynamite Headdy Kid Chameleon Sonic 3D: Flickies’ Island VectorMan 

E-Swat Phantasy Star II Sonic Spinball VectorMan 2 
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ANZEIGE VF D2 Transportanteil 0,12 EUR pro SMS, zuzüg- 
lich T-Mobile Transportantel 0,12 EUR pro SMS. 
Für Einwahl und Datenübertragung fallen Gebühren 
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Spiel mobil 


ie besten Games für Dein Handy! 


Gehirnjogging 2 1195 ва, ко Worms 2008 
Worms 2008 ‹ Д Game-Code: 
FIFA 09 Ws №? — IGAMEPCG| 2055 | 


The Sims 2 | Silent Hill 
Gothic 3 The Beginning ' Lech Mobile 2 
Wer wird Millionar Edition 3 | Е | Came- Cois 


WWE Smackdown vs. Raw 2009 


Tetris ) Batman The 
Guitar Hero III Mobile Jin | T Dark Knight 


Game-Code: 


IGAMEPCG| 2168 | 


© N = 


OO D d oO P 


mh 


Fussball Manager 08 


Glücksrad Deluxe WWE Smackdown vs. Raw 2009 


IGAMEPCG [| CODE. 


NUR 
€ 3,99. 


_ рго Spiel! ` 


Call of Duty 4 Age of Empires III mobile Zum-Zum 


: e 


r Spiele findest du auf www.mobl eUn N 8000 


The Sims 2 C&C3 Tiberium Wars SPORE Origins 


тт. 


COMMAND 
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FIFA 09 


_ pro Spiel! 


Need for Speed Undercover Star Wars The Force Unleashed Rally Master Pro 


Галу 38 
MASTER 


FIFA | 
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№ Vertikal-Angriff: Im Sturzflug nehmen wir einen feindlichen Panzer aufs Korn. 


PlayStation-3-Zocker, 
die auf Luftkampfspiele stehen, 
gehóren nicht unbedingt zu ei- 
ner verwóhnten Spielergattung. 
Okay, das 2007 erschienene В/а- 
zing Angels: Squadron of WWII 
war ja eigentlich ganz ordentlich 
(wenn auch weit entfernt von 
überragend), aber sonst sah es 
bis jetzt leider eher düster aus. 
Die Betonung liegt jedoch auf 
„bis jetzt“, denn nun katapultiert 
uns Ubisoft mit Tom Clancy's 
H.A.W.X. in Überschallgeschwin- 
digkeit ein paar Tausend virtuelle 
Meter nach oben. Wir haben 
endlich die Testversion des viel- 
versprechenden Action-Titels in 
die Finger bekommen und or- 
dentlich mit dem Steuerknüppel 
umgerührt. 
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HANDLUNGSBEDARF 

Kurz zur etwas flachen Handlung: 
In der nahen Zukunft fechten 
Staaten ihre Kriege nicht mehr 
selbst aus, sondern schicken 
Privatarmeen (sogenannte PMCs) 
an die Front, um die Drecks- 
arbeit zu erledigen. Das Spiel 
steckt euch in die Fliegerstiefel 
eines Navy-Rentners, der bei 
genau so einer Firma anheuert. 
Mit Fortschreiten der Geschichte 
kommt ihr allerdings drauf, dass 
euer Brótchengeber gar nicht so 
uneigennützig handelt und die 
eigenen Interessen ziemlich ra- 
dikal durchsetzt. Mit dieser Sto- 
ry gewinnt man nicht unbedingt 
einen Oscar, aber darum geht's 
auch nicht. Viel wichtiger sind 
uns spannende Dogfights und 


ж HÖHE 2564 


massig Explosionen - und davon 
gibt’s im Spiel mehr als genug. 


TONY HAWX 
Wenn die Geschichte von 
H.A.W.X. nichts Besonderes 


ist, was dann? Zum Beispiel 
die Tatsache, dass das Teil mit 
zwei verschiedenen Spielmodi 
daherkommt. Im sogenannten 
„Assistant-On“-Modus spielt sich 
der Titel wie ein stinknormaler 
Arcade-Flugsimulator. Ihr verfolgt 
die Action aus der Verfolger- oder 
der Cockpit-Sicht, steuert eu- 
ren Jet durch die Gegend und 
knallt die blinkenden, roten Ziele 
ab, die euch vor den Bug flie- 
gen. So weit, so alt. Schaltet ihr 
allerdings auf „Assistant-Off“, 
wird’s interessant. Die Kamera- 


Filo bwschükzen 


№ Knapp vorbei: Mit einem Drift-Manöver weichen wir einer Rakete aus. 


Basen zerstören 
Rebellenbasen: 8/17 


17:09 


* 


SN JStrike 
| Bombe 


einzelspieler 


| award 


perspektive wechselt auf eine 
weit entfernte AuBenansicht eu- 
res Fliegers und zentriert das an- 
gewáhlte Ziel. Nun kónnt ihr mit 
ein bisschen Fingerspitzengefühl 
die coolsten Manóver hinlegen 
und unglaublich stylish durch 
die Wolken driften. Das sieht nicht 
nur fantastisch aus und spielt sich 
ein bisschen wie eine Mischung 
aus Blazing Angels und Tony 
Hawk, es bringt auch was. Klebt 
euch beispielsweise eine lástige 
Rakete am Hintern, macht ihr 
einfach eine kleine Schub-weg- 
volle-Kurve-Drift-Afterburner- 
Kombination und voilà: Haut ge- 
rettet. Klingt ziemlich kompliziert, 
geht aber nach ein paar Minuten 
locker von der Hand. Der intui- 
tiven Steuerung sei's gedankt! 
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. Auswahl: Vor jeder Mission wahit ihr euer bevorzugtes Arbeitsgerat aus. 
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_ Postkartenmotiv: Vor malerischer Kulisse jagen wir einem Gegner zweifRaketen hinterher. 


REALITATSFREMD 

Wie bereits erwähnt, hat H.A. WX 
verdammt wenig mit Simulation 
zu tun. Im Sekundentakt jagt ihr 
Feinden Dutzende Raketen hin- 
terher und selbst auf dem höchs- 
ten der drei Schwierigkeitsgrade 
steckt euer Flieger ein paar Treffer 
weg. Das heißt allerdings nicht, 
dass der Titel einfach ist, ganz im 
Gegenteil. Da ihr es im Großteil der 
Fálle mit ganzen Gegnergruppen 
zu tun bekommt, hangt so gut wie 
immer ein unfreundlicher Flieger 
am Heck eurer Maschine. Zwar 
könnt ihr euren Flügelmännern 
neben Angriffsbefehlen auch den 
Auftrag erteilen, euch den Rücken 
freizuhalten, trotzdem haben wir 
in schóner RegelmaBigkeit ins vir- 
tuelle Gras gebissen. Blód, dass 
in diesem Fall die Mission nur bei 
vom Spiel festgelegten Check- 
points aufgenommen 
werden kann. In manchen Fállen 


wieder 


müsst ihr sogar komplett von vor- 
ne starten. Das nervt besonders, 


wenn ihr kurz vor Ende des Levels 
abgeschossen werdet. 


(ÜBER)FORDERND? 

Die 19 Missionen, die ihr mit 50 
unterschiedlichen Fliegern be- 
streiten dürft, bieten neben Ac- 
tion am laufenden Band vor allem 
viel Abwechslung. Bodenangriffe, 
Eskorten, Luftkämpfe, Einsätze 
gegen Marine-Einheiten — das 
passt! Auch der Schwierigkeits- 
grad ist im Großteil der Fälle 
genau richtig und fordert, ohne 
unfair zu werden. Lediglich an 
einigen wenigen Stellen besteht 
Frustgefahr, das liegt aber mehr 
an den angesprochenen Check- 
points als an schlechtem Missi- 
onsdesign. Aber keine Sorge, sol- 
che bockschweren Stellen sind 
glücklicherweise die Ausnahme. 


ANSICHTSSACHE 

Technisch gesehen 
H.A.W.X. so ziemlich alles rich- 
tig. Düst ihr mit Mach 2 durch die 


macht 


К 
ТА. № 3D-Wolken und be- 
trachtet die weitlaufige Szenerie, 
wahrend euch Flak-Geschosse 
und Raketen um die Ohren flie- 
gen, klappt die Kinnlade ordentlich 
nach unten. Auch die Lichteffekte 
machen einiges her. Selbiges gilt 
übrigens für den Sound: Panische 
Funksprüche, coole Waffeneffekte 
und bombastische Explosionen 
sorgen für einen intensiven Klang- 
teppich. Daumen hoch! 


WAS HEISST DAS JETZT? 

Unterm Strich ist Ubisofts Fliege- 
rei ziemlich genau das, was seit 
längerer Zeit überfällig war: ein 
richtig gutes Flugkampf-Spek- 
takel, das noch dazu mit einem 
ganzen Haufen frischer ldeen 
auftrumpft. Den Mehrspielerpart — 
darunter ein dicker Koop-Modus 
für bis zu vier Spieler — konnten 
wir mit unserer Spielfassung lei- 
der noch nicht anspielen. Nach- 
ste Ausgabe gibt's mehr Infos 
hierzu. MG 


Als Fan alter Flieger-Schin- 
ken wie Strike Commander 
(PC) hab' ich mich schon 
seit der ersten Ankündi- 
gung im Márz vergangenen 
Jahres auf Tom Clancy's 
H.A.W.X. gefreut. Und ich 
werde von Ubisofts neuem 
Luft-Spektakel alles andere 
als enttáuscht. Nicht nur, dass ich nach langer, 
langer Zeit endlich wieder mal in einem schicken 
Cockpit Platz nehmen und mich hemmungslos 
durch verschiedenste Schauplátze ballern darf, 
der Assistant-Off-Modus gibt dem doch etwas 
ins Trudeln gekommenen Genre einen gehörigen 
Tritt in den Hintern. Sehr Cool! Okay, bei der 
einen oder anderen Mission hátte ich lieber den 
Controller in den Fernseher als eine Rakete auf 
den Feind gefeuert, aber solche Frust-Stellen 
sind wie gesagt nicht die Regel. Alles in allem ist 
Tom Clancy's H.A.W.X. eine verdammt gute Non- 
Stop-Actionorgie über den Wolken, bei der der 
Adrenalinspiegel mindestens so hoch geht wie 
die Jets. Daumen hoch, ich mach auf alle Falle 
den Pilotenschein! 
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. Maximale Auflósung: 

_ 1080р 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 

, Installationsgröße: 

4.589 MByte 
Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 

Thrustmaster T.Flight Hotas X 
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Action am laufenden Band: Es explodiert, 
kracht und donnert, wohin man sieht. 


Extrem stylischer Assistant-Off-Modus fiir 
abgedrehte Flugmanöver. 


Tolle, intuitive Steuerung, die nach wenigen 
Minuten in Fleisch und Blut übergeht. 


Abwechslungsreiche Missionen: Bodenziele, 
Luftkämpfe, Eskorten - alles an Bord. 


Manche Missionen mit Frustgefahr, teils 


unausgewogener Schwierigkeitsgrad. 


Kein freies Speichern. In manchen Fállen 
muss die Mission neu gestartet werden. 


Sau 
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АТК - 50% 
Enemy Turbo x 3 
Mana + 50% 


OX 


Prinnical Shock 


ш Prinny, dood! Hauptfigur Mao fusi- 
oniert mit einem Prinny und führt ein 
aberwitziges Spezialmanöver aus. 
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В Komplex: Disgaea ist verdammt vielschichtig. Bis man alle Facetten durchschaut hat, vergeht viel Zeit. 


DISGAEA 3 
ABSENCE OF JUSTICE 


. Zombiepinguine, Damonenbrut und große, bunte Blöcke. 


s В Klingt komisch, ist aber wirklich gut! 


Taktik-Rollenspiel > Habt ihr 
euch schon mal gefragt, woher 
eigentlich all das Böse in dieser 
Welt kommt? Disgaea 3 gibt die 
Antwort: es wird ausgebildet in 
der Evil Academy, der Universität 
der Unterwelt. Hier gehört es zum 
„guten“ Ton, permanent seine Kur- 
se zu schwänzen und Streiche zu 
spielen. Wer hingegen pünktlich 
zum Unterricht erscheint, wird ge- 
tadelt. Verkehrte Welt — aber das 
zeigt im Ansatz schon, dass es 
auch im dritten Ableger der Taktik- 
RPG-Serie wieder drunter und 
drüber geht. Aber Absence of Jus- 
tice entlockt uns mit diesem Set- 
ting nicht nur jede Menge Lacher, 
sondern trumpft auch mit komple- 
xem Gameplay auf. Der Spielauf- 
bau ist dabei prinzipiell identisch 
mit den Vorgangern, hat aber auch 
einige Neuerungen zu bieten. Die 


Uni fungiert als zentrale Umge- 
bung, in der ihr Gescháfte findet, 
in denen ihr Ausrüstung kauft oder 
eure Truppe heilen lasst. Beson- 
ders wichtig ist aber das Klassen- 
zimmer. Hier erstellt ihr weitere 
Charaktere, boxt neue Regeln für 
die Spielwelt durch (zum Beispiel 
günstigere Items) und beeinflusst 
indirekt Kampf-Taktiken, indem ihr 
die Möglichkeit zu verbesserten 
Teamangriffen und neuerdings 
auch Fusionierungen herstellt. 
Die Optionen zur Charakter-Be- 
arbeitung sind ausufernder denn 
je. Wer wirklich (zu) viel Zeit hat, 
erreicht sogar das maximale Level 
9.999! Und ja, wieder kann jeder, 
wirklich JEDER Gegenstand der 
Spielwelt durch das Säubern der 
Item-World, eine ganze Reihe zu- 
fallsgenerierter Labyrinthe, aufge- 
wertet werden. 


ALLES GEO, ODER WAS? 

Auch das serientypische Kampf- 
System werden Fans schnell wie- 
dererkennen. Ein wichtiges Novum 
gibt es aber bei den sogenannten 
Geo-Feldern zu verzeichnen. Steht 
ihr auf solchen farbigen Bereichen 
des Schlachtfeldes, erhaltet ihr 
besondere Boni oder Mali. In den 
bisherigen Teilen war es móglich, 
diese Geo-Felder durch pyrami- 
denfórmige Steinchen umzufär- 
ben, um sich so Vorteile zu ver- 
schaffen oder Gegner in die Falle 
zu locken. Dies funktioniert auch 
diesmal wieder, allerdings mit den 
weitaus größeren Geo-Blöcken. 
Zerstört man beispielsweise einen 
gelben Block auf einem grünen 
Feld, werden alle grünen Felder 
gelb eingefärbt. Wer die Position 
von Blöcken ausspielt oder sie 
klug umstellt, kann sogar ganze 
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Kettenreaktionen auslósen. Das 
Besondere an den Blócken ist 
dabei, dass sie selbst wie Geo- 
Felder funktionieren — nur eben als 
dreidimensionale Gebilde. Werft 
ihr einen Block neben andere 
der gleichen Farbe, werden die- 
se komplett aufgelóst. Gelangen 
durch eine solche Explosion wei- 
tere gleichfarbige Blócke nebenei- 
nander, kommt es ebenso zu einer 
Kettenreaktion. Gegner, die so 
mehrere Ebenen nach unten stür- 
zen, nehmen gehórigen Schaden. 


TECHNISCH? MANGELHAFT! 

Disgaea 3 darf sich damit schmü- 
cken, dass es der bis dato viel- 
schichtigste Genre-Vertreter ist, 
was aber nicht nur Vorteile hat. 
Zwar ist es noch komplexer als 


seine Vorganger, damit aber auch 
noch weniger zugänglich. Und 
weil die Story kaum der Rede wert 
ist, muss man, um die Faszination 
hinter Disgaea zu verstehen, wirk- 
lich tief in das Spiel eintauchen. 
Das bescháftigt dann zwar für 
Monate, aber irgendwie hatten wir 
uns trotzdem noch mehr Neues 
gewünscht. Zumindest ein Mehr- 
spieler-Modus, in dem man seine 
selbst zusammengewürfelte Trup- 
pe gegen die eines Freundes ins 
Feld führt, ware doch locker drin 
gewesen. Und bei aller Liebe zum 
Retro-Flair: die Bitmaps sind ver- 
waschen, Hintergründe praktisch 
nicht existent und die Charakter- 
Portráts weisen sichtbare Trepp- 
chenbildung an Kanten auf. Da 
Zwischensequenzen nur in Form 


BlockDEF increases for characters on 


ATK * 5096 
DEF * 5096 
Mana + 50% 


№ Geo-Blócke: Das Geo-Konzept ist so komplex, wie es 
klingt. Im Bild ein eher simples Anwendungsbeispiel. 


Homeroom Teacher 
ua Ms. Machiko 


№ Anzocken: Dieser erste Level ist in den internationalen 
PSN-Stores als Demo-Download erhaltlich. 


Change seats in class 


LS ins 
№ Schwánzen: Im Klassenzimmer managt ihr euer Team. Zum 
Verlassen wáhlt ihr die Option Ditch Class (= Schwánzen). 


illustriert durch 
in Szene gesetzt 


von Dialogen, 
Standbilder, 
werden, geht das einfach mal gar 
Skurrilerweise unterstützt 
Disgaea 3 die volle HD-Auflösung 
von 1080p. Genau andersherum 
verhält es sich beim Sound. Die 
englischen Sprecher sind top, 
wer’s richtig japanophil mag, darf 


nicht. 


alternativ auch die japanischen 
Originalstimmen aktivieren. Ei- 
gentlich alles super, aber was 
lacht uns da im Options-Menü 
an? Soundausgabe in Mono oder 
Stereo! Sicher, ein Spiel muss sich 
in erster Linie durch gutes Game- 
play auszeichnen. Und da mischt 
Disgaea 3 ganz vorne mit. Aber im 
Jahre 2009 ist eine Präsentation 
wie hier einfach nur noch lachhaft 
bis unverschämt. cs 


Ca 


Ш 
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MEINUNG 


= CHRISTIAN SCHONLEIN 


Ich bin Disgaea-Fan 

der ersten Stunde. Der 
erste Teil war seiner 

Zeit einfach 5 Jahre 
voraus. Inzwischen ist 
diese Zeitspanne aber 
vergangen und das Spiel- 
konzept in der Gegenwart 
angekommen. In Sachen 
Komplexitat ist die Serie zwar natiirlich nach 
wie vor ungeschlagen, aber ist das ein Grund, 
sich über fünf Jahre hinweg zu wiederholen? 
Und die technische Umsetzung hat sogar mich 
als Retro-Fanboy entsetzt. Stereo-Sound! 

Im Ernst? Andererseits ist es dann doch das 
Gameplay, das záhlt. Und deswegen ware es 
ein Hohn, Disgaea 3 den Hit zu verwehren, 
weil es technisch mangelhaft ist. Und auch, 
wenn ich gern mehr Neues gesehen hatte — 
das Gameplay grundlegend zu ándern bedeu- 
tet immer auch die Gefahr, etwas schlechter 
zu machen. Nichtsdestotrotz: Ware Absence of 
Justice nicht der dritte, sondern der erste Teil, 
ware sicher eine weitaus hóhere Wertung als 
„nur“ der knappe Hit drin. 


| INFOS ` 
= TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
720p/1080i/1080p 
Soundformate: 
Stereo 
Installationsgröße: — 
Sixaxis/DualShock: 
nein/nein 

ee Zubehör: 


= DATEN 

Termin: |. | | A  20.Februar 2009 
Hersteller: — «== Square Enix 
Entwickler: —. Nippon Ichi Software 
Sprache/Text = = | englisch/englisch 
Schwierigkeitsgrad: — — leicht па 
US Е... ab 6 Jahren 
Preis:... EE. ca. 60 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi; | EE = 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): == 
Splitscreen (Spieler): = = | - 
Voice-Chat ` — nein 


в VOR- UND NACHTEILE 


Aberwitziger, japanischer Humor — 

Disgaea geht auch auf die Lachmuskeln 
Pervers umfangreich. Charaktere können z.B. 
bis auf Level 9.999 hochgezüchtet werden! 
Vergleichbar komplexes Gameplay wird bei 
keinem anderen Genre-Vertreter geboten. 
Zugänglichkeit? Nix! Wer kein Faible für das 
Genre hat, wird hoffnungslos überfordert. 
Wieso keine Zwei-Spieler-Duelle? Das Genre 
ist prádestiniert für Mehrspieler-Modi! 


Verwaschene Bitmaps und Stereo-Sound. 
Technisch eine Frechheit. 


GRRFIK SOUND 


ШЕ пч 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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Rollenspiel > war ja klar: Das 
erste Next-Gen-Rollenspiel der 
Spieleschmiede ` Tri-Crescendo 
muss sich um Musik drehen. Das 
Studio war schlieBlich jahrelang 
für das Sound-Design der Tri- 
Ace-Rollenspiele verantwortlich. 
Die Story spielt in den Träumen 
Frederic Chopins, der in einer reg- 
nerischen Pariser Nacht im Ster- 
ben liegt. In seinen letzten Stun- 
den fantasiert der Komponist eine 
Welt zusammen, die direkt aus 
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einem Märchenbuch stammen 
könnte. Dort lernt er die todkran- 
ke, aber magiebegabte Polka, die 
Brüder Beat und Allegretto sowie 
den bösen König Walz kennen. 
Doch nicht nur die Namen der 
Charaktere stellen den Bezug zur 
Musik her – das ganze Spiel ist 
durchtrankt davon. Chopin kámpft 
mit einem Taktstock, seine Werke 
tauchen auch als Hintergrundmu- 
sik auf und zwischen den sieben 
Kapiteln erfahrt ihr innerhalb klei- 


Bi Alles im Blick: Gegner seht ihr schon von Weitem. Zufallskämpfe gibt es keine. 


ETERNAL SONATA 


Kann man aus einem tragischen Ereignis ein farben- 
frohes Rollenspiel machen? Oh ja, man kann! 


ner Doku-Features mehr über das 
dramatische Leben des echten 
Chopin. Das ist wie Musik-Unter- 
richt, nur viel unterhaltsamer! 


ALTBACKENER SPIELVERLAUF 
Angesichts des fast schon bi- 
zarren Settings wirkt die Spielme- 
chanik des Japano-Rollenspiels 
arg antiquiert. Die Umgebungen 


und Dungeons sind zwar idyllisch, 
aber auch extrem linear. Stets ist 
klar, wohin euer Weg führt, und 


es gibt nur wenige Momente, die 
ein freies Erkunden erlauben. Es 
wirkt, als wàre das Spielgesche- 
hen ein notwendiges Übel zur 
Erzáhlung der Story, weshalb ihr 
mit der Nase auf eure nachsten 
Ziele gestoBen werdet. Immerhin 
ist das Kampfsystem durchaus 
clever. Gegner seht ihr schon auf 
der Oberwelt, wo ihr sie mit etwas 
Geschick umgehen kónnt. Kommt 
es zum Gefecht, wird auf einen 
separaten Bildschirm geblendet. 
Dort bewegt ihr eure maximal drei 
aktiven Kàmpfer abwechselnd in 
Echtzeit, vertrimmt Monster und 
wirkt Zauber oder Spezialatta- 
cken. Danach sind eure Gegner 
dran und ihr habt die Móglichkeit, 
ihre Angriffe durch gut getimte 
Tastendrücke zu mildern. 


2 NC = 


W Chopin: Die Spielfiguren sind herrlich detailliert, wirken aber sehr puppenhaft. 


www.playdrei.de 


hauptung 2 


Bi Unterhaltsam: Die Kampfmechanik ist simpel, aber gelungen. Gerade die Bossfights machen richtig Spaß. 


MEINUNG 


= CHRISTIAN SCHONLEIN 


Selbst mir als japanophiler RPG-Hoschi ist Eternal Sonata 
ein Stück zu bunt. AuBerdem schlágt es genau in die 
Kerbe, die ich seit geraumer Zeit nicht mehr sehen kann: 
Hier werden so ziemlich alle Genre-Klischees abgefeiert, 
die es gibt. Dass ich dann doch ab und an mal eine Runde 
gespielt habe, lag hauptsächlich an den Mehrspieler-Kämp- 
fen. Ich hatte eigentlich keine Lust auf das Hauptspiel, aber 
mit Sebastian rumblödeln und gelegentlich Unterstützung 
liefern, das war ganz unterhaltsam. Privat bleibe ich lieber 
bei Disgaea 3 oder Persona 4. Die liegen technisch zwar weit hinter Eternal 
Sonata, sind aber weitaus komplexer und mutiger. 


CLEVERES KAMPFSYSTEM 

Zwei Besonderheiten bringen Fri- 
sche in dieses Spielprinzip: Zum 
einen sind die Arenen in helle 
und dunkle Bereiche aufgeteilt. 
Euer Standort bestimmt, welche 
Fertigkeiten ihr verwenden dürft. 
Zusätzlich gibt es Gegner, die 
selbst leuchten oder sich abhan- 
gig von Licht und Schatten ver- 
wandeln. Die zweite Besonderheit 
ist der Party-Level. Der steigt an 
festen Punkten im Spiel an und 
macht das Kampfsystem Schritt 
für Schritt komplexer, aber auch 
schwieriger. Wahrend ihr zu Be- 
ginn alle Zeit der Welt für eure tak- 
tischen Planungen und Kampfak- 
tionen habt, bleiben euch spáter 
mit jeder Figur nur wenige Sekun- 
den, um zu agieren. Dafür verfügt 
ihr dann über die doppelte Zahl 
an Spezialangriffen, ein cleveres 
Combo-System, die Möglichkeit 
für Gegenangriffe und spezielle 
Gruppen-Aktionen. Leider be- 
kämpft ihr pro Region stets zu we- 
nige verschiedene Gegnertypen. 
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Das ist ein gehöriger Dämpfer, 
den selbst die coolen Bossgegner 
nicht ausgleichen. 


EXTREMER FARBRAUSCH 

Die Optik ist für europäische Ver- 
haltnisse regelrecht schmerzhaft 
bunt und es ist Geschmacks- 


sache, ob die überzuckerte Grafik 
und die puppenhaften Figuren bei 
euch ankommen. Die Entwickler 
lassen aber keine Zweifel daran, 
dass sie die Hardware der PS3 
unter Kontrolle haben. Die Umge- 


bungen wirken gestochen scharf 
und die Charaktere sind herrlich 
detailreich. Die Ladezeiten fallen 
erfreulich kurz aus, jedoch dauert 
das Speichern unverschamt lan- 
ge. Etwa 30 Sekunden müsst ihr 
einplanen, wenn ihr „schnell mal“ 
euren Fortschritt sichern wollt. 

Mit Eternal Sonata ist Tri- 
Crescendo zwar nicht das perfekte 
Rollenspiel gelungen, doch ange- 
sichts der schwachen Konkurrenz 
führt für Liebhaber fernöstlicher 
Genrekost kein Weg daran vorbei. 
Wer kein Problem mit der farben- 
frohen Grafik und dem zu gerad- 
linigen Spielverlauf hat, findet hier 
eine wunderschöne Geschichte 
und ein grundsolides Rollenspiel. 
Eternal Sonata bringt euch das tra- 
gische Leben eines großen Kom- 
ponisten näher, greift Themen wie 
Ausgrenzung und Sterblichkeit mit 
technischer Brillanz auf. Zu scha- 
de, dass unnötige Macken diese 
Leistung trüben. SST 


E. JA 
x i 


BP A 


m 


№ Köpfe runter! Greifen euch Gegner von vorn an, könnt ihr in Deckung gehen. 


PS3 test 


MEINLING 


в SEBASTIAN STANGE 


Wenn es um meine 
persönliche und zutiefst 
subjektive Meinung geht, 
dann hat sich Eternal 
Sonata klar einen Hit 
verdient. Denn auch wenn 
die Optik wie eine Kreu- 
zung aus Sailor Moon und 
Die Glücksbärchis wirkt, 
spricht mich Eternal Sonata durchweg an. Es 
trotzt dem Trend zum braunen Next-Gen-Look, 
erzählt eine erfrischend tiefgründige Story 
und unterhält mich trotz der immer gleichen 
Gegner mit einem cleveren Kampfsystem. 

Und ich höre nun — ungelogen! — gern auch 
mal Chopin. Ich sehe allerdings ein, dass 
Rollenspiel-Veteranen hier herzhaft gähnen 
und „Alles schon mal gesehen!“ erwidern. So 
hübsch das Setting auch ist, so altbacken sind 
viele andere Spiel-Elemente. Neue Waffen und 
Rüstungen sieht man nicht an den Figuren, die 
Dungeons sind viel zu linear und zumindest im 
ersten Durchlauf ist das Spiel überraschend 
einfach. Ein toller Einstieg in das Genre der 
Japan-Rollenspiele ist der Titel aber allemal. 


| INFOS Ҹ 

> TECHNISCHE ANGABEN 

Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

дл Dolby Digital 5.1 
ZEN Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


в DATEN 

Termin: M 12. Februar 2009 
Негѕїеег:............................. Atari 
Entwickler: .................... Tri-Crescendo 
Sprache/Text: ..... englisch o. japanisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal | hart 
USK ger ab 12 Jahren 
Ргеіѕ:. ааа са. 55 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: ......................... 1 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ........... -- 
Splitscreen ($рїеїег):....................... 3 
үоісе-Сһаї:............................ пеіп 


в VOR- UND NACHTEILE 
Die Grafik mag Geschmackssache sein, ist 
technisch aber sehr gut gelungen. 
Die musikalische Untermalung des Aben- 
teuers ist durchweg hórenswert. 
Das Kampfsystem ist durch Party-Levels und 
die Licht-Mechanik erfreulich dynamisch. 
@ Die Story ist zwar durchdacht, jedoch zehren 
viele langatmige Cutscenes an eurer Geduld. 
T) Der Spielverlauf ist extrem linear. Die Spiel- 
welt wirkt wie ein Vehikel für die Story. 


In jeder Region bekämpft ihr stets nur sehr 
wenige verschiedene Gegner-Typen. 


GRAFIK SOUND 


8 
MEHRSPIELER 
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Alle Bilder: Square Enix 


PERSONA 4 


Der letzte große Titel für die PS2? In jedem Falle eines der 
besten Japano-Rollenspiele der letzten Jahre! 


jJ 


Rollenspiel > wer zu viel fern- 
sieht, der kriegt viereckige Augen 
— so haben unsere Eltern immer 
gesagt. Das ist natürlich Blód- 
sinn. Richtig muss es heiBen: Wer 
an einem regnerischen Tag um 
Punkt Mitternacht in ein ausge- 
schaltetes Fernsehgerät schaut, 
wird dort eine Person erkennen, 
die in einer Paralleldimension 
ihren im tiefsten Inneren ver- 
borgenen Seiten des Selbst ins 
Auge blicken muss. Wie schwer 
es ist, nebenher auch noch den 
Pauker-Alltag zu meistern, er- 
lebt ihr in Persona 4. Tagsüber 
drückt ihr die Schulbank, lernt für 
Klausuren oder tretet Clubs bei. 
Nach Schulschluss bummelt ihr 
in der Stadt herum, geht jobben 
und pflegt soziale Kontakte. Oder 
aber ihr stattet der ominösen 
Paralleldimension einen Besuch 
ab, schlagt euch dort durch tiefe 
Dungeons und rettet unwissende 
Klassenkameraden ihrem 
eigenen Ich - das eigentliche 
Hauptziel des Spiels. 


vor 
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MEHR ALS ÜBERARBEITET 

Rollenspiel-Nerds dürfte dieser 
Spielaufbau aus dem vor einem 
Jahr erschienen Persona 3 be- 
kannt sein. Der vierte Teil zitiert 
aber nicht einfach nur seinen 
Vorgänger: Allzu ausufernde und 
umständliche Elemente fielen 
der Schere zum Opfer, während 
sinnvolle Features, etwa zahl- 
reiche Shortcuts, die die Naviga- 
tion erleichtern, den Spielverlauf 
etwas griffiger gestalten. Beim 
obligatorischen Feinschliff hört 
es aber noch lange nicht auf. 
Insbesondere das serieneigene 
Kampf-, und Fusions- 
System wurde an die Grenze der 
Perfektion getrieben. Um die Ba- 
sics mal kurz zusammenzufas- 
sen: Statuswerte werden durch 
so ziemlich jede Aktion beein- 
flusst und wirken sich selbst auf 
die Handlungsmöglichkeiten im 
Spiel aus — zum Beispiel darauf, 
welche sozialen Kontakte ihr ein- 
gehen könnt. Diese wiederum 
haben Einfluss. auf sogenannte 


Level- 


Arcana, Facetten eurer eigenen 
Persönlichkeit, die im Kampf be- 
schworen werden können. Und 
davon gibt es knapp 200! Schon 
verwirrt? Das sind wie gesagt 
erst mal nur die Basics! 


KERNSCHMELZE 

Aushängeschild und das einzige 
Element, dem die Shin Megami 
Tensei-Serie je treu geblieben ist, 
ist das Fusions-System. Dieses 
erlaubt es euch, zwei oder mehr 


Persona zu neuen Wesen zu 
kombinieren. Und auch dies ist 
ein Element, das jetzt komple- 
xer ist als je zuvor. Denn nicht 
nur die sozialen Kontakte haben 
Einfluss auf das Ergebnis, son- 
dern auch der Tag, an dem ihr ein 
Solches Experiment vornehmt; 
sogar das aktuelle Wetter kann 
euch Statusboni oder besondere 
Fähigkeiten bescheren! Genau 
das kann einen entscheidenden 
Vorteil in den rundenbasierten 


Wi Date: Soziale Kontakte haben immense Auswirkungen auf den Spielverlauf. 
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| WED | THU FRI 


|13 14 151 
Wer wirklich jede Seite unseres Magazins ganz genau | ЫЫ 


liest, der wird anhand des Bildnachweises festgestellt 
haben, dass wir fiir diesen Test auf Bilder von Square 
Enix zurückgegriffen haben. Dass wir für diesen Artikel 
keine eigenen Screenshots anfertigen konnten, hatte 
technische und zeitliche Griinde. Die Testversion trudelte 
so kurz vor knapp bei uns ein, dass das Anfertigen 


eigener Bilder dem Anspruch, ein so komplexes Spiel ` "E. - 
wirklich umfangreich zu spielen, іт Weg gestanden hat- № Vorhersage: Tageszeit und Wetter sind wichtige Faktoren 
te. Die Bilder von Square Enix sind aber weder geschünt x Ў | | 

noch haben sie etwas mit den berühmt-berüchtigten für den Spielverlauf und die Fusion von Persona. 


„Target Renders“ zu tun. Sie stammen direkt aus dem 
fertigen Spiel und geben genau das wieder, was wir euch 
ohnehin zeigen wollten. Deswegen hoffen wir, dass ihr 
für diese Ausnahme Verstándnis habt. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Format/Videomodus: 
4:3, 50 Hz, 

“| Soundformate: 
Stereo 

Memory Card: 

225 kB 

Zubehör: 


Kämpfen verschaffen. Denn hier В р 
Hest о РН" 11. Marz 2009 


gilt es, Schwachen von Gegnern Herstellers оон Их tos Жш c n s Square Enix 
geschickt zu nutzen, um Bonus- Entwickler T ван LEE А tlus 
A | Sprache/Texb — cust ses © englisch/englisch 
züge zu ergattern. Gerade in den Schwierigkeitsgrad: = ——— leicht! normalil hart 
knackigen -Bossfiahts ist s Ц6К:Ж OU ЖК pr Rr EN ab 12 Jahren 
7 ас Sed t vd d da KEE ocv up ein ee вое ne ca. 30 Euro 
ampreniscneicend: = MEHRSPIELERANGABEN 
AnzahlSpielmodi: — .— | - 
WER BRAUCHT Max.Spieleranzahl(online/LAN): — — 1. - 
Splitscreen (Spieler): = = |. nein 
SCHON NEXT-GEN? и... nein 


Persona 4 schafft es, samtliche 
noch so nichtig wirkenden Ein- 
zelelemente so gekonnt mitei- 
nander zu verbinden, dass man 
sich nie fühlt, als würde man | 
gerade Zeit vergeuden. Gleich- № Opportunist: Stärken und Schwächen auszunutzen, ist elementar. Nur so sind 
zeitig ist man, trotz der Fülle an die schnellen und taktischen Kampfe bestreitbar. 

Aktivitaten, zu keinem Zeitpunkt 

überfordert. Zu diesem gelun- 


wn!” 7 ` LP, 


genen Spagat trágt auch die 
geniale Prásentation bei. Allein 
die Menüs sind stylischer, als es 
der Kästchen-Charme anderer 
Genre-Kollegen je sein kónnte. 
Aber auch die Entwicklung von 
Story und Charakteren wird 
nahezu perfekt inszeniert. Die 
Dialoge sind vielleicht nicht Pu- 
litzer-Preis-verdachtig, aber sie 
sind erstklassig synchronisiert 
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und genauso lang, wie sie sein und Beweggründe der Figuren 
müssen, um Story, Spielwelt so authentisch wirken. Apropos 
und Charaktere glaubwürdig Charaktere — wie so ziemlich 
rüberzubringen. Quälend lange alles an diesem Spiel haben 
Diskussionen, in denen viel ge- „auch diese recht wenig mit den 
Sprochen, aber nichts gesagt gängigen Genre-Klischees zu 
wird, sucht man vergebens. Bei tun. Oder in welchem Rollen- 
einem Setting, in dem man durch spiel seid ihr schon mal auf ein 
Fernseher in eine Paralleldimen- Biker-Gang-Mitglied gestoßen, 
Sion steigt, ist es bemerkens- das ет verkappter Schwuler ist? 
wert, dass die Persönlichkeiten Individueller geht's kaum! cs 
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service fee We 


MOST WANTED 


Hier findet ihr die Spielen, die in naher und ferner 
Zukunft auf euch zukommen. Für diese Titel solltet ihr schon mal Geld zurücklegen! 


HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS 


NEED FOR SPEED: SHIFT 


EA krempelt die ins Straucheln geratene Serie komplett um. Die 

PS3-Version wird simulationslastiger, auf Nintendos Wii gibt's 

eine Arcade-Variante und PC-Spieler bekommen ein Massively- GENERE И” 9; 
Mulitplayer-Rennspiel. Jede Menge Infos und Bilder zur PS3- =" i 
Version findet ihr in unserer exklusiven Vorschau. = 


eme ; 3 aM AN 
` NEED FOR SPEED: SHIFT ENDE 2009 RENNSIMULATION | \ ] 
4 nd Та | 


HERSTELLER: SONY HERSTELLER: SONY 


UNCHARTED 2 GOD OF WAR 3 


Jedes neue Bild, das wir zu Gesicht 
bekommen, sieht einfach groBartig 
aus. Uncharted 2 gehórt schon jetzt zu 
den meistersehnten Titeln des Jahres 
2009 der Redaktion! 


Endlich tauchte ein 
„richtiger“ Trailer zu 
Kratos’ neuestem 
Abenteuer auf. Und 
der rockt gewaltig. 
AuBerdem kamen 
endlich erste Infos 
zum Action-Spektakel 
ans Licht. Im Heft lest 
ihr mehr! 


Bild: Sony 


"4 eg 


E 
UNCHARTED: AMONG THIEVES ENDE 2009 ACTION-ADVENTURE | = 


E 


244 


GOD OF WAR III 


ENDE 2009 ACTION 
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еї service 


TEKKEN 6 


ПО TEKKENG. _ HERBST 2009 BEAT EMUP JI | Red Dead Redemption 


Lis 


a Hersteller: Rockstar Games | Genre: Action 
=< Erscheint: Herbst 2009 


Endlich gibt’s neue Infos und Bilder zum 
lange verschollenen Western-Abenteuer von 
Rockstar Games. Mehr Infos zum staubigen 
Open-World-Game findet ihr in den News. 


Die Redaktion ist im Street-Fighter-Fieberwahn, 

da halt sich die Vorfreude auf Tekken 6 in Grenzen, 

aber wie sieht’s bei euch aus? Schreibt uns eure 

Meinung zur Riickkehr des Beat-‘em-Up-Urgesteins. 
—— ` Пева. 


HERSTELLER: ACTIVISION 


GUITAR HERO 


Hersteller: Warner Bros. | Genre: Action 
Erscheint: 2009 


Der Film kommt im März in die Kinos, doch 
wann erscheint das Spiel? Und kann es die 
Genialitát der Graphic Novel auch nur ansatz- 
weise erreichen? 


Rock Band 2 
PJ 


Bild: Activision 


Wir durften die Metallica-Version von 
Guitar Hero bei Neversoft zocken und 
haben die Gitarre richtig geshreddert. 
Mehr Infos findet ihr in der ausführ- 
lichen Vorschau. 


—— GUITAR HERO METALLICA MAI 2009 PARTYSPIEL 
— — GUITAR HERO 5 HERBST 2009 PARTYSPIEL 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Partyspiel 
HERSTELLER: CAPCOM Erscheint: 26. Márz 2009 


Wahrend Xbox-Spiel hon abrocken, warti 
DEAD RISING 2 ООО р 
AE: ` е sich der neue Termin als korrekt! 


Der indizierte Vorganger 

\ bot Zombies im Kaufhaus. 

* Teil zwei ändert nichts an 

* der Formel, versetzt euch 
aber nach Las Vegas, wo ihr 

f die untoten Massen unter 

anderem mit einer Art „Ham- 

sterkugel" überrollt! 


EI 


Hersteller: Sony | Genre: Renn-Simulation 
Erscheint: Nicht bekannt 


" " Neue Infos zu Sonys Edel-Rennspiel sind genau- 
> - d р so Mangelware wie Screenshots. Ob's wirklich 


= 


AS «уи 7 noch in diesem Jahr kommt? So langsam 
~~~ DEAD RISING 2 TERMIN UNBEKANNT ACTION di WW ` verlässt uns der Glaube daran. 
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PSS|PS2| PSP 


VEROFFENTLICHUNGSTERMINE 


Alle kommenden PlayStation-3-, PlayStation-2- und PSP-Titel auf einen Blick! Auch in den 
náchsten Monaten gibt’s jede Menge hochkarátigen Spielenachschub. play? listet übersichtlich 
auf, welche Titel für welchen Monat geplant sind - und wie die Redaktion die Newcomer einschätzt. 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


AionGuard Action Nicht bekannt Nicht bekannt BMS 
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega 2000 HEHE 
Alpha Protocol Rollenspiel Sega Sommer 2009 HEHE 
ULEI Batman: Arkham Asylum Action Eidos 2009 ММ 


Bayonetta Action Sega 2009 MENN 
Bionic Commando Action Capcom 2. Quartal 2009 HMMM 


BioShock 2 Ego-Shooter/Adventure 2K Games 2000 EERE 
Borderlands Ego-Shooter 2K Games 2009 MENN 
(UPDATE 7^ Brütal Legend Action-Adventure Electronic Arts Herbst 2009 Ei E E E H 
(UPDATE г> Call of Duty: Modern Warfare 2 Ego-Shooter Activision Herbst 2009 Ei m m m E 
Call of Juarez: Bound in Blood Ego-Shooter Ubisoft 2009 MENN 


Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 Strategie Electronic Arts 26. März 2009 SEEM 


Damnation Action Codemasters 2. Quartal 2009 HEHE 
|UPDATE г> Dantes Inferno Action Electronic Arts 2009 MENN 


Dark Void Action Capcom 2. Quartal 2009 HMM 

Darksiders: Wrath of War Action THQ 2. Quartal 2009 EE 
| UPDATE ^^ Dead Rising 2 Action Capcom Unbekannt SS 
| UPDATE > Dead to Rights: Retribution Action Namco Bandai 2000 ШШШ 

Der Pate II Action Electronic Arts 6. März 2009 BM 
LUPDATE с^ Dynasty Warriors: Gundam 2 Action Koei April 2009 Em 


Eat Lead Ego-Shooter Koch Media März 2009 MMM 


Ferrari Racing Legends Renn-Simulation Electronic Arts 2009 HEHE 
[UPDATE > Fight Night Round 4 Beat ‘em Up Electronic Arts Mai 2009 SS 
Final Fantasy Versus XIII Action-Rollenspiel Square Enix 2010 BEE 


Final Fantasy XIII Rollenspiel Square Enix 2010 BEE 


FUEL Action-Rennspiel Codemasters Sommer 2009 BENS 
UPDATE j^ 6.1. Joe Action Electronic Arts Sommer 2009 MMM 

Ghostbusters: Das Videospiel Action Atari 19. Juni 2009 MMM 
Ltr ~ Guitar Hero: Metallica Partyspiel Activision Mai 2009 SSS 
LUPDATE > Guitar Hero: Greatest Hits Partyspiel Activision Sommer 2009 SEEM 


Gran Turismo 5 Renn-Simulation Sony 2000 NENNEN 
Harry Potter und der Halbblutprinz Action-Adventure Electronic Arts 2000 HEHE 
Heavy Rain Adventure Sony 2000 EEE 
Hei$t Action Codemasters Nicht bekannt HS 
Highlander Action Eidos 2000 MEN 

LN DÉI - WETERE INFORMATIONEN 

ZU DEN MARKIERTEN SPIELEN FINDET | am alive Action-Adventure Ubisoft Frühjahr 2009 BMS 

(HR IN ESER AUSGABE Infamous Action-Adventure Sony Frühjahr 2009 SiS 

[UPDATE /> = BEI DIESEN SPIELEN HAT ULEI Just Cause 2 Action Eidos Frühjahr 2009 EEUU 

SICH DER ERSCHEINUNGSTERMIN ODER | : ; 

DIE PROGNOSE GEÄNDERT L.A. Noire Action-Adventure Rockstar Games Nicht bekannt SS 
Lords of Shadow Action Konami 2010 HEHH 

Т = seve cur MAG Ego-Shooter Sony 2009 MENEN 

= GUT 

sun. Marvel: Ultimate Alliance 2 Action Eidos Nicht bekannt TH 

ШШШ = BEFRIEDIGEND 

ШШ = AUSREICHEND Operation Flashpoint 2: Dragon Rising Ego-Shooter Codemasters Sommer 2009 MEHE 

Ш = MANGELHAFT Overlord Il Action-Rollenspiel Codemasters 2009 Hmmm 
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PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


TITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 


Prey 2 Ego-Shooter 2K Games 2009 
Prototype Action Vivendi 2009 MENN 
Quantum Theory Action Tecmo Ende 2009 SMM 
Red Faction Guerrilla Action THQ 2009 ШШШ 
ш Resident Evil 5 Action-Adventure Capcom 13. März 2009 BRR 
Ride to Hell Action Koch Media 2. Quartal 2009 BM 
(UPDATE г> Rock Band 2 Partyspiel Electronic Arts 26. März 2009 BR 
War Rock Revolution Partyspiel Konami April 2009 MMM 
Saboteur Action-Adventure Electronic Arts 2000 ШЕШШ 
(UPDATE г> Sacred 2: Fallen Angel Action-Rollenspiel Koch Media 2. Quartal 2009 MMMM 
ш Singularity Ego-Shooter Activision Nicht bekannt TREE 
Splatterhouse Action Namco Bandai 2009 Se 
Stormrise Strategie Sega 2009 MENN 
Tekken 6 Beat 'em Up Atari Herbst 2000 HMMM 
VILIS Terminator: Die Erlösung Action Warner Bros. Interactive Sommer 2009 or 
The Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment 2000 ШШШ 
The Chronicles of Riddick: Assault on ... Ego-Shooter Atari Frühjahr 2009 MMS 
The Last Remnant Rollenspiel Square Enix 2000 МММ 
The Outsider Action-Adventure Frontier Nicht bekannt ааа 
(UPDATE г> The Wheelman Action-Rennspiel Midway 20. Marz 2009 mmm 
They Ego-Shooter Nicht bekannt 3. Quartal 2009 BEM 
UPDATE г> This is Vegas Action Midway 2009 BERS 
Tiberium Taktik-Shooter Electronic Arts Nicht bekannt FESSES 
(Ea Tom Clancy's H.A.WX. Action Ubisoft 5. März 2009 BE 
Trivial Pursuit Partyspiel Electronic Arts 12. März 2009 mE 
UFC 2009: Undisputed Beat ‘em Up THQ 2. Quartal 2009 FREE 
(UPDATE г> Wanted: Weapons of Fate Action Warner Bros. Interactive 2009 "ШШШ 
Watchmen Action-Adventure Warner Bros. 2009 ШШШ 
WET Action Nicht bekannt Nicht bekant MEHE 
Wolfenstein Ego-Shooter Activision Nicht bekant MEE 
WWE: Legends of Wrestlemania Beat ‘em Up THQ 1. Quartal 2009 SM 
UN HEFT e X-Men Origins: Wolverine Action Activision 2009 
PLAYSTATION-2-NEUERSCHEINUNGEN 
Ghostbusters: The Video Game Action Sierra 19. Juni 2009 
Harry Potter und der Halbblutprinz Action-Adventure Electronic Arts 2000 ШШШ 
UPDATE г> Indiana Jones und der Stab der Könige Action-Adventure LucasArts 2000 ERS 
ш Persona 4 Rollenspiel Koch Media 13. März 2009 BMS 
Pursuit Force: Extreme Justice Action Sony Nicht bekannt MS 
Trivial Pursuit Partyspiel Electronic Arts 12. März 2009 mmm 
UPDATE г> WipeOut Pulse Rennspiel Sony Sommer 2009 MEH 
PSP-NEUERSCHEINUNGEN 
flow Entertainment Sony 2009 ER 
Harry Potter und der Halbblutprinz Action-Adventure Electronic Arts 2009 MEN 
Indiana Jones und der Stab der Könige Action-Adventure LucasArts 2000 MEINEN 
Monster Hunter Freedom Unite Rollenspiel Ca Frühjahr 2000 BM 
LN HEFT gg Mytran Wars Strategie Koch Media 2. Quartal 2000 HEHE 
Patapon 2 Strategie Sony 11. März 2009 BESS 
ИМ HEFT gg Resistance: Retribution Action Sony 18. März 2000 HESSEN 
Super Stardust Portable Action Sony 2000 MENN 


ERSCHEINUNGSTERMINE USA 


Lac: 
TITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Resident Evil 5 

Action-Adventure Capcom 13.03.2009 Sam 
Command & Conquer: Red Alert 2 

Strategie Eletronic Arts 23.03.2009 Mmmm 
Wanted: Weapons of Fate 

Action Warner Interac. 24.03.2009 BER 
Wheelman 

Action Midway 24.03.2009 HERI 
Guitar Hero: Metallica 

Partyspiel Activision 29.03.2009 Samm 
Der Pate II 

Action Electronic Arts 07.04.2009 ШШШ 
Damnation 

Action Codemasters 21.04.2009 EN 


m 


ERSCHEINUNGSTERMINE JAPAN 
Cam, e | 
J 


E 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Yakuza 3 
Action-Adventure Sega 26.02.2009 HE 


Der Pate Il 
Action Electronic Arts 16.04.2009 ШШШ 
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> Grand Theft Auto IV 
Kaz =т= Hersteller: Rockstar/Take 2 


Е SpielspaB: 93% 


БИРЕП Rockstars Über-Spiel setzt sich mit Leich- 
F S $ tigkeit an die Spitze des Genres und wird 
SAM] dort wohl einige Zeit thronen. 


PS3-TOPSPIELE 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 
Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


» LittleBigPlanet 


Hersteller: Sony 


SpielspaB: 90% 


Sonys total knuffiges und herrlich kreatives 
Gehopse ist eine wahre Bereicherung fiir 
dieses vom Aussterben bedrohte Genre. 


SONST. SPORTSPIELE 


= Tony Hawk's Project 8 

Hersteller: Activision 

| SpielspaB: 89% 

Der Altmeister des Rollbrettfahrens ist auch 


7i bei seinem ersten Next-Gen-Auftritt immer 
noch top in Form. 


Mesi Warhawk 
Hersteller: Sony | SpielspaB: 89% 


Sonic Unleashed 
Hersteller: Sega | SpielspaB: 66% 


Tiger Woods PGA Tour 09 
Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 88% 


H 


3 Assassin's Creed 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 88% 


KH | Sonic the Hedgehog 
Hersteller: Sega | SpielspaB: 38% 


A Ghost Recon Advanced Warfighter 2 
Hersteller: Ubisoft | SpielspaB: 88% 


3 jt7 Virtua Tennis 3 


"ei Hersteller: Sega | SpielspaB: 88% 


reinrassi gen 
t es 


mi t 
Runs sieh 


5 


Hersteller: Midway | SpielspaB: 87% 


aad John Woo presents Stranglehold (dt.) 


| ACTION-ADVENTURE 0000000000 ADVENTURE 


»- Metal Gear Solid 4: G.o.t.P. 


тай aus. 


pantia, 


RENNSPIELE 


> Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts 
„Spielspaß: 88% 
Das erste PS3-Burnout sieht unverschamt 
gut aus und überzeugt mit einem neuen 
Spielkonzept. 


ms skate. 
D Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 88% 


skate 2 
Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 87% 


E 


> Fallout 3 

Hersteller: Ubisoft 

SpielspaB: 93% 

© Bethesdas Fortsetzung der Kult-RPG-Serie 
ist das Meisterwerk geworden, auf das wir 
= alle so sehnsüchtig gewartet haben. 


Tomb Raider: Underworld 
Hersteller: Eidos | SpielspaB: 90% 


Pure 
Hersteller: Disney Interactive | SpielspaB: 87% 


г awex] The Elder Scrolls IV: Oblivion 
= 9 ` Hersteller: Ubisoft/Bethesda | SpielspaB: 93% 


Uncharted: Drakes Schicksal 
Hersteller: Sony | SpielspaB: 90% 


Colin McRae: DiRT 
Hersteller: Codemasters | SpielspaB: 86% 


| Rise of the Argonauts 


Dead Space 
Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 88% 


Hersteller: Codemasters | SpielspaB: 69% 


Enchanted Arms 
Hersteller: Ubisoft | SpielspaB: 68% 


# Der Pate: Die Don-Edition 
Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 84% 


3 Hersteller: Konami 


SpielspaB: 92% 
| ES0-SHOOTER И D-SHOOTER 


Hersteller: Sony | SpielspaB: 85% 


Midnight Club: Los Angeles 
Hersteller: Rockstar Games | | БИЙ "еее нос ыг бапа iene cati NR 85% 


4 S MotorStorm: Pacific Rift 


> Pro Evolution Soccer 2009 
Hersteller: Konami 
SpielspaB: 90% 

2 Die FuBball-Experten bei Konami haben 
f 239 wieder einmal gezeigt, was sie können, und 
ziehen am EA-Konkurrenten vorbei. 


Untold Legends: Dark Kingdom 
Hersteller: Sony | SpielspaB: 66% 


Hersteller: 2K Games 
Й Spielspaß: 85% 
Cl Das Next-Gen-Debüt der Kult-Reihe ist 


= perfekt auf die PS3 zugeschnitten und 
2] knüpft an alte Serien-Erfolge ап. 


Entwicklungszeit ein grandioses Spektakel 
einem genialen 5-Spiele-Paket. 
BioShock 

Hersteller: 2K Games/Take 2 | SpielspaB: 92% 


yey FIFA 09 
?^` Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 89% 


Valkyria Chronicles 
25 Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 


Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 


] Pro Evolution Soccer 2008 
j Hersteller: Konami | Spielspaß: 87% 


be Tom Clancy's EndWar 
N Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 84% 


‚ Far Cry 2 


39 geworden und für Fans der Reihe ein Muss! 
i. Call of Duty 4: Modern Warfare 
Li 
© Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 90% 


The Eye of Judgment 
Hersteller: Sony | SpielspaB: 80% 


Resistance 2 
Hersteller: | G ___ | SpielspaB: 89% 


Solid Snakes letzter Einsatz ist nach langer 
> Hall Ute 2: The ут тту ee Вох 
ura Hersteller: Electronic Arts 
He) Ba) Spielspaß: 93% 
| Шу Der Inbegriff eines Must-have-Titels. Ein 
Meilenstein der Ego-Shooter-Geschichte in 


| BEAT EMUP 7 1. "EM UP 


UEFA Euro 2008 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 76% 


> NBA 2K7 


Hersteller: 2K Sports/Take 2 
Dee SpielspaB: 88% 
N Dieser Titel hat alles, was Basketball-Fans 


ap FIFA 08 
Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 80% 


wollen: massig Teams, eine tolle Prásen- 
&7 tation und ein facettenreiches Gameplay. 


C&C: 


ko mmt 


zu Hersteller: Electronic Arts 
Spielspaß: 88% 
Die Leute von Harmonix rocken mit ihrem 


neuen Werk auf ganzer Linie und erobern 
ill sich verdient den Platz an der Spitze zurück. 


Fight Night Round 3 
Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 89% 


Guitar Hero Ill: Legends of Rock 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 86% 


Soulcalibur IV 
Hersteller: Ubisoft/Namco | Spielspaß: 88% 


Madden NFL 08 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 


Guitar Here: World Tour 


ы Street Fighter IV 
Hersteller: Capcom | SpielspaB: 87% 


- s. 


NHL 08 
j Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 87% 


[CM Guitar Hero: Aerosmith 
224 Hersteller: Activision | Spielspaß: 80% 
are? 


> Re Fighter 5 
Hersteller: Sega 
* SpielspaB: 90% 
t e | Die Edel-Prügelei besticht durch eine un- 
B or ¿Aj glaubliche Spieltiefe und ist für anspruchs- 
d SA vollere Genre Fans ein absolutes Muss. 


` Def Jam Icon 
Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 86% 


NBA Street Homecourt 
д Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 


e NHL 2K7 
., Hersteller: 2K Sports/Take 2 | SpielspaB: 85% 


Singstar 
m Hersteller: Sony | SpielspaB: 76% 
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Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme 
Semmeln? Hier die Charts der Handelskette Saturn. 


LESER-CHRRTS 


Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? 
Wäählt jetzt euer Lieblingsspiel auf www.playdrei.de. 


llpsa-cHRRTS 


VERKRUFS-CHRHRTS 


MOST WANTED 


Auf folgende Titel freuen sich unsere Leser am meis- 
ten. Wählen könnt ihr unter www.playdrei.de. 


Skate 2 

Skateboarding Electronic Arts 

Auch der zweite Teil des innovativen 

BI Skater-Erlebnisses findet an der Kasse 
=| ordentlichen Absatz. 


Resistance 2 
‚| Ego-Shooter e Sony 


Neben der Solo-Kampagne bietet 
Insomniacs Bombast-Fortsetzung Stoff 
für Monate voller Multiplayer-Action. 


A rr 
RFSISTANCE2 


eJ 


1. God of War Ш 

Action e Sony 

Nach dem neuen Trailer und neuen 
Infos schnellt GoW Ill an die Spitze der 
Most-Wanted-Charts. 


Wels] Grand Theft Auto IV 
N manine Action * Rockstar/Take 2 
N QUUD. WI Es ist wirklich unglaublich, mit welcher 
EM Konstanz sich Rockstars Action-Epos 
verkauft. 


Call of Duty: World at War 
Ego-Shooter e Activision 

| Activisions knallhartes WW-II-Spek- 
takel halt dank Online-Modus immer 
noch bei Laune. 


Killzone 2 

Ego-Shooter e Sony 

Endlich ist der Optik-Hammer 
erschienen und führte bis zuletzt die 
Most-Wanted-Liste an. 


Resistance 2 
| Ego-Shooter e Sony 


Nach einem kleinen Performance-Loch 
| steigt der Absatz von Resistance 2 
diesen Monat wieder deutlich an. 


Skate 2 

Skateboarding e Electronic Arts 

Das Wetter ist fürs Skaten noch vollig 
ungeeignet. Da kommt das virtuelle 

| Rollbrettfahren von EA gerade recht. 


Resident Evil 5 

Action-Horror e Capcom 

Teil 5 der Serie ist ein ganz heiBes 
Eisen. Die Wartezeit ist bald zu Ende. 
Zum Glück. 


M4. FIFA 09 


Genre: FuBball Hersteller: Electronic Arts 


4. Rock Band 


Genre: Partyspiel Hersteller: Electronic Arts 


[N 4. Gran Turismo 5 


Genre: Rennsimulation Hersteller: Sony 


Е] 5. Gran Turismo 5 Prologue (Platinum-Edition) 
Genre: Rennsimulation Hersteller: Sony 


№5. Need for Speed: Undercover 
Genre: Action-Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


N5. Final Fantasy XIII 
Genre: Rollenspiel 


Hersteller: Square Enix 


Е) 6. Buzz! Quiz TV (inkl. Buzzer) 


Genre: Partyspiel Hersteller: Sony 


ИУ 6. Fallout 3 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Ubisoft 


N6. Final Fantasy Versus XIII 
Genre: Rollenspiel 


Hersteller: Square Enix 


Genre: Action Hersteller: Activision 


Genre: Action Hersteller: Rockstar/Take 2 


N 7. Der Herr der Ringe: Die Eroberung M7. FIFA 09 {| 7. Uncharted 2: Among Thieves 
Genre: Action Hersteller: Electronic Arts Genre: FuBball Hersteller: Electronic Arts Genre: Action Hersteller: Sony 
Е 8. Transformers - The Game HEU 8. GTA IV N8. Infamous 


Genre: Action Hersteller: Sony 


/ 9. Pro Evolution Soccer 2009 
Genre: FuBball 


Hersteller: Konami 


9. Prince of Persia 


Genre: Action Hersteller: Ubisoft 


IE] 9. Colin McRae: DiRT 2 


Genre: Rallye-Simulation Hersteller: Codemasters 


МИ 10. Call of Duty: World at War 
Genre: Ego-Shooter 


Hersteller: Activision 


Ej] 10. Dead Space 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Electronic Arts 


ҺИ 10. Rock Band 2 
Genre: Partyspiel 


Hersteller: Electronic Arts 


REDAKTIONS-CHARTS 


So langsam kommt Schwung ins PlayStation-3-Soft- 
ware-Regal. Folgende Games spielt die play?-Redaktion: 


—— U.S.-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel spielen unsere amerika- 
nischen Zockerkollegen. Hier die Amazon-Charts. 


F  JAPAN-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel werden gerade in Japan 
gezockt. Hier die japanischen Amazon-Charts. 


Street Fighter IV 

Beat ‘em Up * Capcom 

Die ganze Redaktion hangt an der 
Beat-‘em Up-Nadel und fiebert zudem 
den Arcade-Sticks entgegen. 


Killzone 2 

Ego-Shooter * Sony 

Die beeindruckende Optik des Sci-Fi- 
Shooters zieht immer noch fast jeden 
in der Redaktion in ihren Bann. 


Skate 2 

Skateboarding * Electronic Arts 

Der perfekte Ausgleich für den 
stressigen Büro-/Prügel-/Baller-Alltag. 
| Einfach rumskaten und Spaß haben. 


M4. Rock Band 
Genre: Partyspiel 

МИ 5. Resistance 2 

Genre: Ego-Shooter 


6. Fallout 3 
Genre: Rollenspiel 


N 7. LittleBigPlanet 
Genre: Jump&Run-Baukasten 


Hersteller: Electronic Arts 


Hersteller: Sony 


Hersteller: Ubisoft 


Hersteller: Sony 


ЛЕ] 1. Street Fighter IV 


Genre: Beat 'em Up Hersteller: Capcom 


NEU 1. Yakuza 3 


Genre: Action Hersteller: Sega 


NE) 2. Killzone 2 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Sony 


IE] 2. Demon's Souls 


Genre: Action-Rollenspiel Hersteller: Sony 


NEU 3. Grand Theft Auto IV 


Genre: Action Hersteller: Rockstar 


HEU 3. Street Fighter IV 
Genre: Beat 'em Up Hersteller: Capcom 


M4. LittleBigPlanet 
Genre: Jump&Run-Baukasten 


Hersteller: Sony 


PIA Yakuza: Kenzan! (PlayStation 3 the Best) 
Genre: Action Hersteller: Sega 


ll] 5. MLB ’09 
Genre: Baseball 


Hersteller: Sony 


M5. Fallout 3 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Bethesda 


PS2-CHARTS 


LESER-CHARTS MOST WANTED 


Welche PlayStation-2-Spiele rotieren in den Konso- 
len unserer Leser? Votet jetzt mit auf www.playdrei.de. 


E]1. FIFA 09 
Genre: FuBball Hersteller: Electronic Arts 


Auf diese PS2-Titel freuen sich unsere Leser am 
meisten. Mitabstimmen unter: www.playdrei.de. 


И\1. Ghostbusters: The Video Game 
Genre: Action Hersteller: Sierra 


[Е 2. Pro Evolution Soccer 2009 


Genre: FuBball Hersteller: Konami 


Е] 8. Grand Theft Auto IV 


Genre: Action Hersteller: Rockstar/Take 2 


КИЗ. Need for Speed: Undercover 
Genre: Action-Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


[N 2. Pursuit Force: Extreme Justice 
Genre: Action Hersteller: Sony 


[N3. Harry Potter und der Halbblutprinz 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Electronic Arts 


ЩЕ 9. KE.A.R. 2: Project Origin 
Genre: Ego-Shooter 


10. Guitar Hero: World Tour 
Genre: Partyspiel 


Hersteller: Warner Bros. 


Hersteller: Activision 


www.playdrei.de 


[N 4. Naruto: Ultimate Ninja 3 
Genre: Beat ‘em Up Hersteller: Atari/Bandai 


КИБ. Tomb Raider: Underworld 
Genre: Action-Adventure 


Hersteller: Eidos 


Il] 4. Rock Band 2 
Genre: Partyspiel 


КИБ. Trivial Pursuit 
Genre: Denkspiel 


Hersteller: Electronic Arts 


Hersteller: Electronic Arts 
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PLAYSTATION NETWORK 


Auf diesen Seiten prásentieren wir euch Vorschauen und Tests zu Spielen aus Sonys 
PlayStation-Store sowie Online-Nachtests von Network-tauglichen Games. 


FLOWER 


Ihr kennt das: Ihr kommt nach einem miesen 
Schultag nach Hause oder wollt nach Feierabend 
nichts und niemanden mehr sehen. Schnell Call 
of Duty 4 einlegen und nach zwei, drei Runden 
Multiplayer ist der Tag wieder in Ordnung. 

Aber es geht auch anders: Die Blatt-im-Wind- 
Simulation Flower ist pures Chillen. Per Sixaxis 
steuert ihr einen Blatterstrudel durch die Lüfte, 
sammelt bunte Kugeln ein, bringt damit Blumen 
zum Blühen und genieBt die Atmosphare. Der 
Spaß hat leider nur fünf Umgebungen und ist 
nicht gerade ein Schnáppchen, sorgt aber für 
absolute Entspannung und leuchtende Augen 

bei harmoniesüchtigen Spielern. Kein Spiel im 
eigentlichen Sinne, sondern eher interaktive 
Kunst und Meditations-Methode in einem. MB 


Termin: Bereits erháltlich Preis: € 7,99 


> WERTUNG 
Eee! 
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Bi Micro-Goalie: Der Gegner hat unseren Keeper mit Hilfe eines Power-ups іп 


einen Zwerg verwandelt — und schon knallt der Puck ins Netz. 


Sport > Konventionelles Eisho- 
ckey ist euch zu unübersichtlich 
und anstrengend? Dann hat das 
NHL-09-Team vielleicht dennoch 
den passenden Titel 
gramm. NHL Arcade schmeißt 
alle gängigen Hockey-Regeln 
über Bord und schickt gemäß 
dem Titelzusatz nur je drei Spie- 
ler pro Team (plus Torwart) aufs 
Eis. Zwar sind dank offizieller 
Lizenz 40 der größten NHL- 
Stars im Spiel vertreten, doch 
aufgrund der Kameraperspek- 
tive sieht man die Gesichter der 
übers Feld schlitternden Kopf- 
füßler eh nicht. Entscheidendes 
Gameplay-Element sind knallhar- 
te Bodychecks, denn die setzen 
verschiedene Power-ups frei, die 
euch temporär einen Vorteil ver- 
schaffen. Super-Schüsse, Rake- 
ten-Skates und Bananenschalen 
(ja, darauf rutscht man aus!) sind 
eher harmlos, wenn ihr aber den 
gegnerischen Goalie in einen win- 
zigen Zwerg verwandelt, landet 
der Puck gleich viel leichter im 
gegnerischen Netz. 


im Pro- 


CASUAL VS. HARDCORE 

NHL Arcade bietet zwei verschie- 
dene Steuerungsvarianten: Ein- 
steiger wählen die simple Button- 
steuerung, die sich auf den linken 
Analogstick und die vier Action- 
Tasten beschränkt. Versierte Zo- 
cker hingegen entscheiden sich 
für die weitaus komplexeren, aber 
damit auch deutlich vielseitigeren 
Skill-Stick-Controls vom „großen 
Bruder“ NHL 09. Unter Einbezie- 
hung des rechten Sticks erhöht 
sich damit die Anzahl an defen- 


NHL ARCADE 30N3 


EA schickt quirlige Kopffüßler aufs PSN-Eis. 


siven wie offensiven 
Manóvern, Trick- 
Moves sind ebenfalls 
möglich. Im PlaySta- 
tion Network kónnt 
ihr wahlweise 1-ge- 
gen-1 gleich 
ein voll besetztes 
Sechs-Mann-Match 
(30n3) 
wahlweise als Rang- 
listen-Spiel oder Un- 
ranked Game. Leider 
fehlt die Móglichkeit, 
Freunde einzuladen 
und sich per Headset 
zu unterhalten. Optisch hatte es 
mehr als nur eine Eisflache sowie 
Rot gegen Blau sein dürfen. TO 


oder 


spielen - 


Spieler: 1-6 
Online-Features: Ranglisten 
Entwickler: EA Canada 
Termin: Februar 

Preis: 9,99 Euro 


FAZIT Optisch detail- und abwechs- 
lungsarmes Arcade-Hockey, bei dem der 
SpielspaB proportional zur Spielerzahl 
ansteigt. Flir zwischendurch! 


> WERTUNG 7/10 
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№ Festgefroren: Der blaue Spieler links ist für einen Moment auBer Gefecht. 


www.playdrei.de 


ASTRO TRIPPER 


“ТЫ 


isoseso0 
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Wi Big Boss: Am Ende jeder der vier Welten trefft ihr auf einen kraftstrotzenden 
Supergegner. Mit der richtigen Taktik sind diese Biester schnell verschrottet. 


Action > Die Mutant Storm- 
Macher (Xbox Live Arcade) 
melden sich mit einer neuen 
Ballerei zurück — diesmal für 
das PlayStation Network. Von 
dem reichlich bescheuerten 
Titel sollte man sich nicht ab- 
schrecken lassen, denn da- 
hinter verbirgt sich ein wirklich 
spaBiger Shooter. In den 14 
Arenen dist (und schießt) ihr 
frei nach links und rechts. Per 
Kreis-Taste wechselt ihr die 
horizontale Ausrichtung des 
Schiffs, per Quadrat-Button 
die Art des Lasers (blau - ge- 
bündelt, rot = streuend). Das 
Ziel ist simpel: Es gilt, alle 
Gegnerwellen innerhalb des 
gesetzten Zeitlimits auszura- 
dieren und dabei die beiden 
mit Power-ups auch ordentlich 
aufrüstbaren Waffenarten ge- 
Schickt einzusetzen. Werden 
die Plattformen auf „Leicht“ 


uera x 


1505660 


noch von einer unüberwindbaren 
Energiebarriere eingegrenzt, so 
müsst ihr euch auf den beiden 
hóheren — Schwierigkeitsgraden 
auch vor einem Sturz in die Tie- 
fe in Acht nehmen. Weitere Fea- 
tures: Grafik in vollen 1.080p, vier 
freischaltbare Herausforderungen 
sowie die Unterstützung von Tro- 
phàen und eigenen Soundtracks. 
Fazit: Kleiner Umfang, aber auch 
kleiner Preis! TO 


Spieler: 1 

Online-Features: Ranglisten 
Entwickler: PomPom Games 
Termin: Bereits erháltlich 
Preis: 3,99 Euro 


FAZIT Kurzes, aber auch sehr 
kurzweiliges Shoot-'em-Up-Vergnügen 
ür zwischendurch. Abwechslungsreiche 
Stages, sehr fairer Preis. 
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Wi Breit gefächert: Bei hohem Gegneraufkommen empfiehit sich der Wech- 
sel zum roten Streu-Laser. Aber immer schön beide Schüsse aufleveln! 


www.playdrei.de 


playstation network test 


SÖLDNER-X. 
HIMMELSSTURMER 


WEAPON = 


Um OH 


2h „CHAIN,LEVEL 
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ш Mächtig was los: Das Design der Gleiter, Gegner und Hintergründe ist mehr 
als nur ansprechend. In Full-HD sieht Söldner-X wirklich sehr schick aus. 


Action > Und gleich noch ein 
Shoot 'em Up fürs PSN - diesmal 
ein klassischer Side-Scroller (à la 
R-Type) mit Full-HD-Optik und 
interessantem Waffen-System. 
Ihr startet mit Pulse-Laser und 
Lightning-Beam, spáter gesellen 
sich noch Bogenlaser, Flammen- 
werfer und Lenkraketen dazu. 
Ein forderndes Chain-System 
belohnt euch mit zusätzlichen 
Power-ups, wenn ihr möglichst 
viele Gegner mit derselben Waf- 
fe vom Himmel holt. Fällt eure 
Schutzschildenergie 
Prozent, wird automatisch der 
Berserker-Modus aktiviert. Dann 
richtet ihr mit jeder Waffe 50 
Prozent mehr Schaden an und 
steckt bei Treffern nur noch die 
Hälfte ein. Eine oft lebensretten- 
de Maßnahme - speziell im lei- 
der nur offline verfügbaren Zwei- 


unter 20 


Spieler-Koop-Modus, wo man 
sich eine Energieleiste teilt. Als 
kleine Spielspaßbremse erweist 
sich der gnadenlose Schwierig- 
keitsgrad. Bei ganzen Horden 
von Gegnern, feindlichen Projek- 
tilen und gefährlichen Hindernis- 
sen verliert man nicht nur schnell 
den Überblick, sondern auch ein 
Leben nach dem anderen. TO 


EINFOS | 
Spieler: 1-2 
Online-Features: Ranglisten 
Entwickler: Eastasiasoft 
Termin: Bereits erhältlich 
Preis: 9,99 Euro 


FAZIT Old-School-Shooter im 
liebevoll gestalteten HD-Gewand. Hoher 
Suchtfaktor, aber auch wirklich bock- 
schwer. Genau wie „damals“ eben. 


в WERTUNG 


E Nix für Casual- Hoschis: Hier geht es darum, die Gegnerwellen auswendig 
zu lernen und seine Skills mit jedem Neustart zu verbessern. 


Alle Bilder: play? 
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CUBOID 


Puzzle > Die einfachsten Spielprinzipien sind oft 
die besten – Cuboid ist ein tolles Beispiel hierfür. 
Mittels Digi-Kreuz kippt ihr einen Steinquader und 
bewegt ihn dadurch über immer komplexer auf- 
gebaute Plattformen, um ihn dann senkrecht im 
blau schimmernden Levelausgang verschwinden 
zu lassen. Oberstes Ziel: bloB nicht runterfallen! 
Erschwert wird diese Aufgabe im spateren Verlauf 
durch Hindernisse wie Schalter, brüchige Boden- 
platten oder Teleporter, welche euren Block in zwei 
Würfel teilen, die ihr dann getrennt steuern kónnt 
und an der richtigen Stelle wieder zusammenfüh- 


ren müsst. Am Ende jeder Stage 
gibt es eine Auszeichnung von 
Bronze bis Diamant, je nach be- 
nótigter Zeit und Anzahl an Zü- 
gen. Das Trophäen-System wird 
ebenfalls unterstützt, 
Levels bringen euch die Spiel- 
regeln Schritt für Schritt naher 
und zwei Schwierigkeitsgrade 
halten Anfanger- wie Profihirne 
auf Trab. Leider bietet Cuboid 
keinerlei zusátzlichen Mehrspie- 
ler- oder Online-Modi. TO 


Tutorial- 


test playstation network 


“61 
01:02 
29.Anserculus 


№ Morsch: Die braunen Holzplatten links tragen den Steinblock nur liegend. 


Spieler: 1 
Online-Features: Ranglisten 
Entwickler: Creat Studio/Tik Games 
Termin: Bereits erhältlich 

Preis: 9,99 Euro 


FRZIT Nur ein Spielmodus, simple 
Optik und dennoch ungemein süchtig 
machend. Wer gern seine grauen Zellen 
anstrengt, greift sofort zu. 


в WERTUNG 8/10 
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LUMINES SUPERNOVA 


Puzzle > Einst Starttitel für die 
PSP, erobert Lumines jetzt auch 
das PlayStation Network. Das 
Gameplay in Kürze: Wie beim Kno- 
belklassiker Tetris fallen von oben 
farbige Bausteine aufs Spielfeld, 
die ihr drehen und beliebig plat- 
zieren kónnt. Ziel ist, mindestens 
vier gleichfarbige Quadrate zu- 
sammenzubringen, die sich dann 


in genreüblicher Manier auflósen. 
Spezialblócke, 
Punkte-Multiplikatoren, 40 kunter- 
bunte, zum Teil freischaltbare Skins 
(Spielfeld-Designs), Trophaen und 
Soundeffekte, die sich perfekt 
in die treibenden Techno-Tracks 


Hinzu kommen 


einklinken. Die Spielmodi: Heraus- 
forderung (Anfanger, Fortgeschrit- 
tene),  Free-Play,  Time-Attack, 


TKERER TTT m EEN VETSCRIEBORTEn 


№ Bastelstunde: Im Puzzle Modus müsst ihr Buchstaben, Symbole oder Figuren 
wie diesen kleinen Hund (blaue Steine) nachbauen. 
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Versus, Mission (50 Aufgaben) und 
Puzzle (100 Level). Zudem dürft 
ihr im „Sequenzer“ eigene Songs 
basteln oder bei „Dig Down“ unter 
Zeitdruck bereits gefüllte Spiel- 
felder Auch hier 
gibt’s leider keine Online-Modi und 
Lumines-Veteranen werden sich 
über einige aus früheren Titeln re- 
cycelte Elemente ärgern. TO 


„aufräumen“. 


Spieler: 1 

Online-Features: Ranglisten 
Entwickler: Q Entertainment 
Termin: Bereits erhältlich 
Preis: 10,99 Euro 


FRZIT Stylisher Puzzler mit für ein 
PSN-Game fast schon grandiosem 
Umfang. Zum perfekten Glück fehlt 
eigentlich nur noch ein Online-Modus. 


в WERTUNG 9/10 
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№ Spaciger Trip: Die Mischung aus treibenden Techno-Beats, psychedelischen 
Hintergründen und coolen Soundeffekten nimmt euch für Stunden in Beschlag. 


www.playdrei.de 
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hardware vorstellungen 


HAROWARE 


Joypads, Headsets, Kabel, Lenkráder, Festplatten, Schummel- 
Equipment & Co.: Wir prásentieren euch in jeder Ausgabe die 
attraktivsten Neuheiten aus der grenzenlosen Welt des Zubehórs. 


vorstellungen 


USB-HUBS FUR PS3 


Aus 2 mach mehr! Die neuen PlayStation-Modelle haben bekanntermaBen nur noch zwei 
USB-Anschlüsse. Wer aber für Kabel-Headset, PlayStation Eye, Rock Band-Gitarre und MP3- 
Player mehr Terminals braucht, muss zu einem USB-Hub greifen. Zwei besonders praktische 
Modelle finden sich im Portfolio von Kamikaze Gear (Pebble) und Logic3, die beide ohne Kabel 
auskommen und direkt in die Konsole gesteckt werden. Das Modell von Kamikaze bietet euch 
vier USB-Anschlüsse, Logic3 bringt sogar noch eine Buchse mehr mit. Designtechnisch gefállt 
uns letztgenannter Stecker besser, weil er sich unauffálliger ins Gehäuse der PS3 integriert. 
Aber das ist letztlich Geschmackssache. 


Typ: Adapter | Hersteller: Kamikaze Gear/Logic3 
Web: www.kamikaze-gear.com / www.logic3.com 
Preis: je 14,99 Euro 


Typ: Kabel | Hersteller: Brooklyn 
Web: www.brooklyn.de 
Preis: 9,99 Euro/49,99 Euro 


9,99 Euro 


RK 
BROOKLYN HDMI KABEL 


Der PlayStation 3 liegt bekanntlich kein HDMI-Kabel bei, sodass Besitzer von HD- 
Displays eine zusätzliche Investition tätigen müssen. Brooklyn bietet in dieser Hinsicht zwei 
Lösungen. Die günstigere Variante (9,99 Euro) trägt die Produktbezeichnung PS3C07W, kommt 
in schickem Weiß und bietet folgende Features: HDMI Standard 1.3c, Datenübertragung bis 
10,2 Gbps, 1.080p und Dolby Digital 7.1, 2 Meter Kabellange, vergoldete Steckkontakte so- 
wie kupferbeschichtete Innenleiter mit zweifacher Abschirmung. Die deutlich hochwertigere 
Version (PS3CO9B/W) kostet 49,99 Euro und kommt wahlweise in weiB oder schwarz daher. 
Zusätzliche Ausstattungsmerkmale: Bessere Abschirmung und Innenleiter aus reinem Kupfer, 
Stecker aus Metall und ein mitgelieferter HDMI-Anschlussadapter, der mehr als 90 Grad frei 
abgewinkelt werden kann und damit die Kabelverlegung erleichtert. 
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DUAL CHARGE STAND 


Kein Monat vergeht, in dem uns nicht eine 
neue Ladestation erreicht. Das aktuelle Modell 
kommt aus dem Hause Logic3 und bietet im 
Vergleich zu den Produkten der Konkurrenz einen 
kleinen Unterschied: Die Controller werden nicht 
direkt auf integrierte USB-Terminals gesteckt. 
Stattdessen liegen zwei Adapter bei, die zuerst 
auf das Pad gesteckt werden, ehe man dieses 
dann in die Ladeschale einsetzt. Das verhindert 
lästige Fummelei und soll obendrein den USB- 
Anschluss eurer Pads schonen. Des Weiteren 
wird die Ladestation nicht über USB an der PS3, 
sondern mittels des beiliegenden Netzteils an der 
Steckdose angeschlossen. Die Konsole muss so- 
mit nicht mehr die ganze Zeit laufen, wenn man 
den bzw. die Controller lädt. Das Design des 
Ständers ist eher zweckmäßig-schlicht, 
die Materialqualität ist akzeptabel. Ein 
paar Euro weniger dürfte der Dual Char- 
ge Stand allerdings schon kosten. 


Typ: Ladestation I Hersteller: : Logic3 
Web: www.logic3.com 
Preis: 29,99 Euro 


FLEXIBLE 
ARM FUR PSP 
SLIM&LITE 


Wer seine PSP in Verbindung mit der 

Go! Explore-Software gern als Navigati- 
onsgerat fürs Auto benutzt, könnte sich 
über die flexible Halterung von Speed- 
Link freuen. Das schwarze Zubehür 
bietet dank Vakuum-Hubsystem einen 
festen Halt an der Windschutzscheibe 
und an allen anderen glatten Oberfla- 
chen, ist dank 3-Achsen-Technik in alle 
Richtungen drehbar und somit auch 
für unbeschwerten UMD-Filmgenuss 
brauchbar. Im Praxistest hielt der 
Saugnapf wirklich bombenfest, für die 
PSP-Halterung selbst wäre aber ein 
Leichtmetall besser gewesen als das 
recht billig wirkende Plastik. Speziell 
die beiden oberen „Haltenasen“ laufen 
Gefahr, irgendwann abzubrechen. 


ww. 


Typ: Halterung | Hersteller: SpeedLink 
Web: www.speedlink.de 
Preis: 9,99 Euro 
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vorstellungen 


Ө Deutlich günstiger als das Original 
Ө Rundum-Gummierung 
Ө Integrierter Akku 
@ Neutrale Zone bei den Analog- 
Sticks zu groß 
Ө Sehr gewóhnungsbedürftige Form 
Ө Sämtliche Buttons müssen sehr stark 
gedrückt werden 


ist mit einem UVP von knapp 60 
Euro kein Schnáppchen. Grund genug, um sich am Markt 
auch einmal nach günstigeren Alternativen umzu- 
schauen. Allerdings gilt grundsátzlich die Regel, dass 
kein Dritthersteller-Pad an die Qualitat der Originale 
heranreicht. Selbiges trifft auch auf den Wireless Analog 
Controller von Kamikaze zu. Er bietet mit 6-Achsen-Be- 
wegungssensor, Vibrationsfunktion, integriertem Akku 
und mitgeliefertem USB-Ladekabel zwar annähernd 
die gleichen Features wie das Sony-Pendant, aber trotz 
zusátzlicher Gummierung ein schlechteres Handling. Die 
Form ist gewöhnungsbedürftig, die Dead-Zone (neutrale 
Zone) der Analog-Sticks speziell für Ego-Shooter zu groß, die 
Empfindlichkeit der Tasten hingegen zu niedrig. Hier muss man 
ordentlich Druck aufbringen, bis die gewünschte Eingabe im Spiel 
erfolgt. Positiv: Das Pad hat eine automatische Abschaltung und 
der für die verwendete Funktechnik erforderliche USB-Empfangs- 
Dongle fungiert gleichzeitig als USB-Hub mit zwei Anschlüssen. 


Preis, Verarbeitung und Ausstattung sind 
gut, aber die Bedienung lässt etwas zu 
wünschen übrig. 


PAD LUXE 


Ө Form und Design fast wie beim 


ro (Straßenpreis ca. 20 Euro) ist Wireless-Technik Sony-Original 
natürlich nicht drin, doch trotz Kabel machte das Pad Luxe beim Auspa- Ө Vibration und Bewegungserkennung 
cken einen sehr guten Eindruck. Es fühlt sich annáhernd wie Sonys (Tilt-Sensor) 


Original-Pad an, weil alle Komponenten bis auf das Digi-Kreuz 
ahnlich (auf)gebaut sind. Im Praxistest allerdings ergaben sich 
auch hier einige Mángel. Im Gegensatz zum Kamikaze-Controller 
reagieren die Analog-Sticks zu empfindlich. Schon bei halber 
Auslenkung des rechten Sticks scheint — beispielsweise in einem 
Ego-Shooter — die volle Drehgeschwindigkeit erreicht. Zwischen 
halber und voller Aussteuerung ist dafür kaum mehr ein Unter- 
schied spürbar. Die Schultertasten wiederum dürften einen Hauch 
sensibler und früher reagieren. Überaus ungünstig: L3 bzw. R3 
lassen sich bei komplett nach oben gedrücktem Stick nicht mehr 
richtig drücken. Praktisch dagegen: Wer ab und zu auch am PC 
spielt, darf das Pad Luxe auch hier verwenden. 


Ө PC-kompatibel (XP/Vista) 

@ Steuerkreuz nicht perfekt 

@ Analog-Sticks reagieren (zu) 
empfindlich 

© Kabel könnte noch etwas länger sein 


Sehr preisgünstiger und Sony-naher 
Controller, aber auch hier Schwächen bei 
den Analog-Sticks. 


SIX-D MOTION CONTROLLER 


stammt aus der Produktpalette von Brook- 
Iyn und hat, was das Gehäuse und die Schultertasten anbelangt, die 
eigenwilligste Formgebung. Dafür liegt der Six-D Motion Controller 
(die Abkürzung impliziert, dass auch hier eine Bewegungserkennung 
drinsteckt) gut in der Hand und bietet von den drei vorgestellten 
Game-Pads die besten — wenn auch etwas schwergängigen — Ana- 
log-Sticks. Deren Abfrage ist nicht ganz so prázise und ausgewogen 
wie beim Sony-Pendant, aber nah dran. Statt Bluetooth gibt's auch hier 
nur „gewöhnliche“ Funktechnik, was den Einsatz des mitgelieferten 
USB-Dongles unumgänglich macht. Ein USB-Kabel zum Aufladen des Con- 
trollers wird aus unerfindlichen Gründen nicht mitgeliefert. Dezent nervig: 
die klackernden „Betriebsgeräusche“ des ebenfalls etwas schwergängigen 
Digital-Kreuzes. Ansonsten leistet sich der Six-D Motion Controller keine grö- 
beren Schnitzer, der Preis ist aber recht hoch. 


Ө Bewegungserkennung und Vibration 

(О Gute Button- und Stick-Abfrage 

@ Integrierter Akku 

@ USB-Kabel nicht im Lieferumfang 

© Sticks und Digi-Kreuz etwas 
schwergangig 

© Könnte einen Zehner günstiger sein 


Im Direktvergleich mit Kamikaze und 
Bigben der beste Dritthersteller-Controller. 
Das Sony-Pad bleibt aber ungeschlagen. 
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ш Flame-grilled: Diese Feuer-Attacke richtet gleich 
auf fünf Feldern Schaden an. 


ш Eigenwillig: Den Grafik-Stil der Comic-Sequenzen muss man mógen. 
Immerhin passt die englische Synchro. 
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ardcore-Strategen, aufgepasst: 
Diese Version von Menschen vs. Aliens“ 
ist alles andere als leichte Kost! 


Schóne neue Welt: 
In ferner Zukunft wird die Mensch- 
heit nicht mehr von Politikern, 
sondern von Konzernen regiert. 
Auf der Suche nach immer neuen 
Ressourcen beuten diese immer 
entferntere Planeten aus, bis man 
Pythar findet. Auf diesem Him- 
melskórper scheint mehr Energie 
vorhanden zu sein, als man sich in 
den kühnsten Tráumen ausmalte. 
Logisch, dass die Konzern-Order 
„Abbau — komme, was da wolle!“ 
lautet, und schon steht ihr mit 
ein paar Kampfrobotern inmitten 
einer grünen Idylle und beginnt 
damit, euren neuen Arbeitsplatz 
zu erforschen. Da Mytran Wars 
aber keine Tagebau-Simulation, 
sondern ein knallhartes Strategie- 
Spiel ist, lassen die Ureinwohner 
Pythars nicht lange auf sich war- 
ten. Die Mytraner sehen eigent- 


lich ganz harmlos aus, in etwa wie 
blau leuchtender Wackelpudding. 
Jedoch kónnen sie organische 
Riesen erschaffen — aus Holz, 
Steinen und Knochen - und sie 
denken nicht daran, ihre Heimat 
aufzugeben. 


KLASSISCHE 
RUNDENSTRATEGIE 

Um die wendungsreiche Story 
voranzutreiben, bei der ihr immer 
wieder mal die Seiten wechselt 
und auch die Aliens spielen dürft 
oder in der Rolle von Rebellen ge- 
gen den Mutterkonzern kämpft, 
müsst ihr satte 26 Missionen 
bestehen. Die laufen stets nach 
demselben Schema ab: Vor dem 
Start erforscht ihr neue Technolo- 
gien, kauft Robos sowie Waffen 
und stellt euer Team zusammen. 
Dann stürzt ihr euch in runden- 
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basierte Gefechte. Euer Ziel ist 
dabei nicht stets das Vernichten 
aller Gegner. Mal müsst ihr in- 
nerhalb von einer gewissen Run- 
denzahl fliehen und mal müsst 
ihr verhindern, dass die Mytraner 
ihre eigenen Anlagen beim Rück- 
zug zerstóren. 

Der Spielverlauf ist eigentlich ex- 
trem simpel. Ihr nutzt gerade mal 
zwei Tasten, um eure Einheiten zu 
bewegen und ihnen Angriffsbe- 
fehle zu erteilen. Der Teufel steckt 
jedoch im Detail und wie es sich 
für das Genre gehórt, werdet ihr 
geradezu von taktischen Móg- 
lichkeiten erschlagen. Zieht ihr 
mit wenigen, schweren Mechs 
in den Kampf oder entscheidet 
ihr euch für ein ganzes „Rudel“ 
schneller, leichter Robos? Bleibt 
ihr zusammen, um euren Defen- 
sivbonus zu nutzen, oder flan- 
kiert ihr den Gegner, um mehr 
Schaden zu verursachen? Und 
welche Waffen solltet ihr ausrüs- 
ten? Und in was eure Credits und 
Forschungspunkte investieren? 
Ihr seht schon: Mytran Wars ist 
wirklich komplex und wendet sich 
vornehmlich an all die Zocker, die 
auch nach dem dritten Scheitern 
einer Mission immer noch den 
Ehrgeiz für Versuch vier haben. 
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GEHEIME ZIELE 

In technischer Hinsicht leistet sich 
die nahezu fertige Vorschauversi- 
on praktisch keine Fehler. Zwar 
wird kein Grafikfeuerwerk gezün- 
det, dafür stecken die abwechs- 
lungsreichen Maps voller Details 
und die Effekte bei Kampfak- 
tionen kónnen sich sehen lassen. 
Etwas nervig wirkt jedoch die 
eine oder andere Denksekunde, 
die euren Befehlen folgt. Bis also 
euer Robo nach dem Feuerbefehl 
tatsachlich losballert, vergeht ein- 
fach ein Tick zu viel Zeit. Die Zwi- 
schensequenzen im Comic-Look 
sind sicherlich Geschmackssa- 
che. Immerhin sind sie ordentlich 
synchronisiert und recht peppig 
inszeniert. Es lohnt sich übrigens, 


„Der Spielverlauf ist extrem simpel. Ihr nutzt gerade mal zwei Tasten, 


Snielacam2ug 


PSP vorschau 


ш Volltreffer: Bei Angriffen schwenkt die Kamera in eine möglichst beeindruckende Perspektive. 


ihnen gut zuzuhören, denn oft 
erfahrt ihr vor der Mission einige 
Hinweise zu eurem Geheimziel. 
In jeder Mission wartet nämlich 
neben den Primär- und Sekun- 
därzielen auch ein verstecktes 
Missionsziel, das ihr erst erkennt, 
wenn ihr es erfüllt. Die Mühe lohnt 
sich: Durch das Erfüllen dieser 
besonderen Aufgaben werdet ihr 
nicht nur mit Bonus-Ressourcen 
belohnt, sondern könnt auch vier 
ansonsten nicht verfügbare Mis- 
sionen freischalten. 

Allerlei Mehrspielermodi, da- 
runter auch ein Hotseat-Modus, 
das Koop-Spiel auf Mehrspieler- 
Karten sowie die Möglichkeit, be- 
reits mit einer einzigen UMD zu- 
sammen zu zocken, runden das 


Bs м) 
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Ta ena 


ш öfter mal was Neues: Die Umgebungen sowie Missionsziele 


sind recht abwechslungsreich. 
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Strategie-Paket ab. Ob es еигеп 
Geschmack treffen kónnte, hangt 
aber von euren Spielepraferenzen 
ab. Wer komplexe Rundenstrate- 
gie mag, sollte Mytran Wars auf 
dem Radar behalten. SST 


MEINUNG 
в SEBASTIAN STANGE 


Eigentlich macht Mytran 
Wars alles richtig. Es sieht 
echt gut aus, ist extrem 
komplex, steuert sich 
supersimpel und sollte 
locker über 20 Stunden 
Spielspaß bereiten, bis 
der Abspann über den 
Bildschirm flimmert. Den- 
noch ist das Spiel einfach nix für den normalen 
08/15-Konsolero. Bereits in Mission drei schei- 
terte ich wiederholt — noch bevor Forschung 
und individualisierte Robos verfügbar waren. 
Und das Spiel war nicht einmal meine Genre- 
Entjungferung! Mytran Wars ist die Definition 
von Hardcore und darauf muss man wirklich 
stehen. Wer also am PC die Klassiker Incubation 
und X-Com mochte, dem dürfte der Spielverlauf 
von Mytran Wars wirklich zusagen. Falls ihr aber 
bislang noch keine Ahnung vom Strategie-Genre 
habt, solltet ihr bis zum Release des Titels kráf- 
tig üben. Sonst stehen die Chancen gut, dass ihr 
nicht einmal das Tutorial besteht. Kein Witz! 


= DATEN 


ERROR RE Koch Media 
. „ Stormregion 
EEN 2. Quartal 2009 


WERTUNGSTENDENZ 
10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 
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Alien-Massaker in der U-Bahn. 


Alien-Weib: Die Boiler ex- 
plodieren bei Kontakt. Bevor 
es so weit kommt, sollte 
man den empfindlichen Kopf 
ins Visier nehmen. 
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Nachdem uns Sony 
schon letzten Monat mit neuen 
Infos zum PSP-Ableger der Re- 
sistance-Serie heiß gemacht hat- 
te, legte man jetzt nach und lieB 
uns eine Testversion zukommen. 
Dummerweise unterstützte die- 
se drei der wichtigsten Features 
noch gar nicht. So konnten wir 
Retribution weder mit Joypad auf 
der groBen Glotze zocken noch 
durften wir die Hauptfigur über 
eine Verbindung mit der PS3 mit 
dem Chimera-Virus „infizieren“, 


um so das Gameplay zu ändern, 
oder die Mehrspieler-Modi aus- 
probieren. Einzig die Kampagne 
konnten wir ausgiebig spielen, 
weswegen wir von einem Test 
absehen und euch dafür an die- 
ser Stelle ein Update über das 
Gameplay geben. 


ZIELWASSER 

Fur alle, die letzten Monat nicht 
mitgelesen haben (schamt euch!), 
die Story im Schnelldurchlauf: 
Weil sein Bruder in einem Um- 


RESISTANCE RETRIBUTION 


wandlungszentrum der Chime- 
ra zu einem Monster deformiert 
wurde, sinnt James Grayson 
auf Rache und will sámtliche 
Brutstátten des Alien-Gesocks 
ausráuchern. Dass sein oft allzu 
forsches Vorgehen Missfallen bei 
Wissenschaftlern hervorruft, die 
an einem Serum gegen diese Um- 
wandlungen arbeiten, sollte euch 
aber genauso wenig stóren wie 
ihn. Alles, was ihr tun müsst, ist, 
mit einem Arsenal aus bekannten 
und neuen Wummen für ordent- 
lich Radau hinter den feindlichen 
Linien zu sorgen. Wer dabei die 
Deckung vernachlässigt, beißt al- 
lerdings schnell ins Gras. Am be- 
sten lässt sich das Gameplay von 
Resistance Retribution als eine 
Aneinanderreihung von Gefech- 
ten beschreiben, die ähnlich ver- 
laufen wie in Uncharted: Drakes 
Schicksal — nur eben mit einer 
an die PSP angepassten Steue- 
rung. Hinter Kisten zieht Grayson 
automatisch den Kopf ein, an 
Türrahmen presst er sich an die 
Wand und lugt nur zum Feuern 
aus seiner Deckung heraus. Die 
Alienbrut visiert ihr dabei mit den 
Symboltasten an, je eine für jede 
Himmelsrichtung. Weil das allein 


Uncharted Portable: Retribution spielt sich wie eine Aneinanderreihung von Feuergefechten im Uncharted-Stil. 
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aber allzu ungenau wäre, greift 
euch eine Zielhilfe unter die Arme. 
Alles, was sich innerhalb eines 
eingeklammerten Bereiches im 
Zentrum des Bildschirms befin- 
det, wird automatisch aufs Korn 
genommen. Mit einem Druck auf 
die Oben-Taste des Digikreuzes 
kónnt ihr aber auch in einen 
manuellen Modus wechseln. Das 
empfiehlt sich bei Gegnern mit 
bestimmten Schwachpunkten 
wie den Boilern. Diese Chimera 
werden als fieses Alien-Pendant 
der lieben Ehegattin wie folgt 
beschrieben: ,Hasslich wie die 
Nacht und nur am Meckern. Und 
wenn man sie ignoriert, kommen 
sie an und explodieren.“ 


WIE FERTIG IST FERTIG? 

Ja, in Resistance: Retribution 
herrscht ein ziemlich rauer Um- 
gangston. Nicht nur bei der Be- 


schreibung von Gegnertypen 


nehmen die Soldaten kein Blatt 
vor den Mund. Allen voran flucht 


z aSa 


Ka 
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Zerstóren Sie beide Arbeiterdrohnen, bevor sie sich zurückziehen. 
Kehren Sie sobald er funktioniert zum Aufzug zurück. ohne Schaden zu nehmen. 


Ss Navigieren Auswahl © zurück 
die Hauptfigur wie ein Rohrspatz 
- und schießt damit bisweilen 
übers Ziel hinaus. Selten haben 
wir einen so unsympathischen 
Antihelden erlebt. Das liegt nicht 
nur an seiner deutlichen Abnei- 
gung gegen Ausländer, auch die 
fürchterliche deutsche Synchro 
spielt eine nicht unerhebliche 
Rolle. In technischer Hinsicht 
glänzt der Shooter bislang näm- 
lich noch nicht. Optisch sieht das 
Geschehen zwar gut aus, aber 
der Sound ist ein wenig mager 
und die uns vorliegende Version 
quälte uns mit Ladezeiten von 


mau 


weit über einer Minute – ein wei- 
terer Grund, wieso wir uns gegen 
einen Test entschieden haben. 
Denn wenn dies den Stand der 
fertigen reprasentiert, 
wurde die Wertung definitiv da- 


Version 


runter leiden. Deswegen hoffen 
wir stark darauf, dass uns Sony 
bis náchsten Monat eine fertige 
lásst, 
in der zumindest die langen La- 


UMD-Version zukommen 


dezeiten der Vergangenheit an- 
gehóren und mit der wir auch die 


»Connectivity-Features“ | sowie 


die wichtigen Multiplayer-Modi 
ausprobieren dürfen. cs 


Mechwarrior: Die Mechs der Chimera diirft ihr nicht nur in Einzelteile zerlegen, sondern auch selber steuern. 


PSP 


DU ALTER TROPHY-NERD! 


Tropháen sind bei PS3-Spielen inzwischen eine Selbstverstandlichkeit. 
Ein ganz áhnliches Motivationssystem bietet Resistance Retribution. 

In jedem Level gibt es drei sogenannte Stilpunkte zu ergattern. Es gilt, 
bestimmte Spielabschnitte oder Bosse zu packen, ohne dabei Schaden 
zu nehmen, oder eine bestimmte Gegnerzahl auf eine bestimmte Art zu 
erledigen usw. Diese Nebenziele bringen euch rein gar nichts, аиВег 
dem guten Gefühl, etwas erreicht zu haben. Und das allein hat uns als 
Tropháen-Jáger so sehr motiviert, dass wir abgeschlossene Levels noch 
einmal angehen wollten. Bereits absolvierte Bereiche darf man namlich 
jederzeit direkt anwahlen. Neben den Stilpunkten sammelt man dann 
auch versteckte Dokumente, die mehr Aufschluss über die Story geben. 


MEINUNG 


Ich weiB nicht, warum 

Sony wollte, dass wir diese 
Version testen. Gerade die 
Features, die den Titel so 
interessant machen, fehlten 
noch gänzlich. Aber im- 
merhin durfte ich ausgiebig 
Zeit mit der Kampagne 
verbringen und die zeigt 
schon jetzt, dass die Bend Studios eine Gratwan- 
derung wirklich gut gemeistert haben: Retribution 
schafft den Spagat zwischen kurzweiliger Action 
für unterwegs und dem Bedürfnis, zu Hause auf 
dem Fernseher weiterzuspielen. Einerseits wird 
das Geschehen in kleinen Happen serviert, mit 
Levels, die allesamt in etwa zehn Minuten zu 
schaffen sind. Andererseits wird furioses Geballer 
am Fließband geliefert, bei dem es schwerfällt, 
aufzuhören. Das ist zwar auf Dauer auch etwas 
eintönig und tatsächlich ist die Kampagne in der 
jetzigen Form „nur“ ein gutes bis sehr gutes 
Ballerspiel — wenn in der fertigen Version aber die 
Features funktionieren und für Mehrwert sorgen, 
könnte Retribution ein großer Titel werden. 


| INFOS Ҹ 
Hersteller: .... Sony 
Entwickler: SCEA Bend Studio 
Termin: 18. Marz 2009 
WERTUNGSTENDENZ 


——————————————— pua 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% ВО» 90.100 


play? | Ausgabe 04/2009|81 


PSP 


Eigentlich kénnte ich hier 
das Gleiche schreiben wie 
im Test zu First Departure 
vor vier Monaten. Mit der 
Ausnahme des Rekrutie- 
rungs-Systems. Doch so 
gut ich dieses Element 
auch fand, so sehr hat mich 
eine andere Sache genervt: 
Ausgedehnte Dialoge gehören zum Rollenspiel 
wie die Schranke zu den Pommes. Aber wenn ich 
mich regelmäßig fast eine halbe Stunde durch 
Gespräche quälen muss, in denen viel geredet, 
aber wenig gesagt wird, kann das schon mal 
tierisch auf den Keks gehen. Überspringen kann 
man die Textwüsten leider auch nicht. Das sollte 
man im Regelfall zugunsten der Story zwar eh 
nicht tun, aber wenn man einen alten Spielstand 
erneut ládt, weil man eine bestimmte Stelle noch 
mal probieren will, geht das Palaver einfach nur 
noch auf die Nüsse. Aber sobald man wieder die 
Kontrolle hat, flotte Kampfe für sich entscheidet 
und auf Rekruten-Jagd geht, kommt doch wieder 
Spaß auf und man mag dem Spiel kaum etwas 
verübeln. Alles gut, wenn auch etwas unspekta- 
kulär. Wer bei First Departure schon Spaß hatte, 
wird auch mit Second Evolution wieder glücklich. 


Game-Sharing: 
nein 
WiFi-Modus: 
nein 

Memory Stick: 
320 kByte 
Zubehör: 


13. Februar 2009 
Square Enix 
Square Enix 

Sprache/Text: englisch/englisch 

Schwierigkeitsgrad: leicht | normal | г 

USK:. ab 12 Jahren 

Preis: ca. 40 Euro 


Termin: 
Hersteller: 
Entwickler: 


Anzahl Spielmodi: FRE 
Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc): BE al 
Voice-Chat: nein 


Interessantes Skill-System, bei dem einzelne 
Werte miteinander verknüpft sind 


Die Rekrutierung neuer Helden liegt ganz im 
Ermessen des Spielers. 

Wieder gute (englische) Sprecher 

für die Neuvertonung des Remakes 


Nicht so konsequent überarbeitet 
wie der Vorgänger 


Das Kampfsystem ist zwar schnell und 
actionreich, dabei aber auch extrem simpel. 


Zum Teil quälend lange Dialoge, in denen 
viel geredet, aber wenig gesagt wird 


CEKKEKZ 


GRAFIK SOUND 


ШИ 7 W z 
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GLAUDE: 


A 
It must have been thatfetone. 


Whatever power 


stone's emitting 


was enough to mentally transform you. 


Klappe jetzt! Claude wirkt manchmal etwas unterbelichtet. Andere Figuren holen dann zu ellenlangen Erklarungen aus. 


cD STAR OCEAN 
SECOND EVOLUTION 


Auch der zweite Teil 


der Weltraumoper erhált ein PSP-Remake. 


Wobei der Begriff 
„Weltraumoper“ ет wenig irre- 
führend ist. Wie schon im ersten 
Star Ocean geht es zwar um Sci- 
Fi-Themen, die meiste Zeit des 
Spiels verbringt ihr aber wieder 
auf einem Planeten, auf dem eher 
fantasyartige Zustande herrschen. 
Die Geschichte schlieBt dabei di- 
rekt ans Ende von Teil 1 an, aber 
ohne Vorkenntnisse seitens der 
Spieler einzufordern. Ihr schlüpft 
in die Rolle von Claude C. Kenny, 
Sohnemann von Ronyx J. Kenny, 
einem der Hauptcharaktere aus 
dem ersten Teil. Der Jungspund 


steht im Schatten seines Vaters 
und sieht seine durch einen Un- 
fall verursachte Teleportation auf 
einen abgelegenen Planeten als 
Chance, sich endlich auch mal 
selbst zu beweisen. 


GANZ WIE DAMALS 

In gewohnter Old-school-Manier 
geht's auch in Sachen Game- 
play zu. Second Evolution spielt 
sich eigentlich genauso wie sein 
Vorgànger First Departure. So 
funktioniert das Aufleveln wieder 
durch das Verteilen gewonnener 
Erfahrungspunkte auf einzelne 


Button- n-Mashing: mom und Skill- re laufen wie im Vorgänger ab. ab. 


Fertigkeiten, die dann zu verbes- 
serten Statuswerten oder neuen 
Angriffsmöglichkeiten führen. 
Das Kampfsystem fällt sogar ein 
wenig simpler aus. War Teil 1 
noch ein Remake, bei dem bei- 
spielsweise Bossfights andere 
Strategien als im Original erfor- 
derten, handelt es sich hier sehr 
viel mehr um einen simplen Port. 
Viele Gegner können wie anno 
dazumal auf der PSone durch 
simples Knöpfchendrücken in die 
Ecke gedrängt und so besiegt 
werden. Immerhin verläuft damit 
aber auch die Rekrutierung der 
Heldengruppe ganz ähnlich wie 
zu seligen PSone-Zeiten — und 
die war damals schon richtig gut. 
In Second Evolution gibt es nur 
Hauptcharaktere. "Weitere 
Nebenfiguren, die verschiedene 
Starken, Schwáchen und Kampf- 
stile haben, kónnen zwar rekru- 


zwei 


tiert werden, doch das ist rein 
optional. Genau das erhóht dann 
aber auch den Wiederspielwert. 
Wer zum Beispiel eine echte Pro- 
fi-Herausforderung sucht, spielt 
die Story einfach mal nur mit zwei 
Spielfiguren durch. cs 
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SCHARFE SIDES: 


FULL SPEED AANDATUNING! 


ULL ore FLIR KALTE TAGE !!! 


Nasty Babes Christine 38648 № SexXonic Hentai 38682 Ѕеху Snaker 38751 
e СМА 


У. Christine | d e mem "e^ 
Christine liegt auf dem Bett und № Hentai-Leckerbissen für Genießer. № Game mit vielen Fallen, Gefahren, 
räkelt sich in der Morgensonne. № Tabulose Girls und heiße Szenen. № Hindernissen und sexy Girls. 


Sif n 


Dolly Buster prásentiert sageate 


Erfahre alle Tantra-Geheimnisse 
um Euer Sexleben zu erweitern! 


Erotik Asian 38422 


Topmodelle mit erotischen Kurven! 


ne 
с оомо 


Ist Dir schon heiss? Warte erst ab, №8 Du bist im Nachtclub, wenn du's richtig Lass Dich von wunderschönen 
bis Du 3 x Strip Poker gespielt hast. № macht bekommt du alles von den Girls. № asiatischen Girls verzaubern! 


Liebe und Tod, Leidenschaft und Verrat, Arcade Game, Schifforuch und viele №8 Schiess dir die Ladys frei! Lekker 
Familienkriege und tragisches Finale... BR Überraschungen auf einsamer Insel. 8 nackte Ladys, erst aber schiessen! 


en MS 


= 


Bring ‘then Chub i in de de Campion Sehr schöner Tetris Klon! Ein Klassiker Bist Du “л Mutig? Betrete die я 
5 Bemühe dich um Sponsoren, Spieler... im Gewand des mystischen Ägyptens. №8 Welt der Elfen und beweisse es doch! 


Neuse Sudoku mit Vista áhnlicher 
Oberfläche und Wahnsinns Leveln 


S em, e mom ©) _ BESTELLEN EINFACH GEMACHT! 
Aliens angegriffen. Du bist der Held. SE usgepowert ud A rn 87555: 


SENDE EINE SMS MIT: 
Kein ABO LAS + Bestellnummer an 87555 


EJ CAA + Bestellnummer an 
SS ge =) САА + Bestellnummer an 0930-886666 
e'lung == TELEFONISCHE BESTELLUNG: 0900-510 305 581 

"аЗ епа VF Ls T20 RENE 


Du weitere Werbung aufs Handy. ** 1 SMS/Tag bei 2.99€/Produkt. Sende 
STOPU $ + Bestellnr. zum Beenden des Abos, bei Werbung Stop sende WSTOP an 84343 


m JJ 


FORMEL 1 


Eines der besten Rennspiele der 


PSone 


Was waren 
das noch für Zeiten, als Video- 
spiele mit der Anzahl der dar- 
gestellten Farben und Polygone 
vermarktet wurden. Es war eine 
Zeit, 
Spiele auch schon mal für einen 
Eklat sorgen konnten und Sonys 
Formel 1 schied Ende 1996 die 
Geister wie kein anderes Spiel 
dieser Zeit. Das Gute daran: auch 
negative Publicity vermag einem 
Titel zu helfen und so wurde For- 


in der neu erscheinende 


mel 1 1996 zum meistverkauften 


FRENTZEN 
SAUBER FOR 


THIS. LAP 
17.5 


F E TAG HEUER Official Timing 


Unvergessen: Auf dem Stadtkurs von Adelaide gewann Michael Schumacher 
1994 mit grenzwertigen MaBnahmen die Weltmeisterschaft. 
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PSone-Spiel in Europa und musste 
sich weltweit lediglich Final Fanta- 
Sy VII geschlagen geben. Aber war 
es auch das beste Spiel des Jah- 
res? Nicht mal ansatzweise. 


SCHUMI STARTET DURCH! 

Sony hatte für viel Geld die For- 
mel-1-Lizenz eingekauft und ver- 
gab sie an ein relativ unbekanntes 
Studio namens Bizarre Creations. 
Innerhalb von 14 Monaten wurde 
ein Team zusammengestellt und 
das Spiel von Grund auf gestal- 


HILL 5 


WILLIAMS RENAULT 


tet. Ein Mammutprojekt und si- 
cherlich kein Zuckerschlecken für 
die Entwickler. Am Ende kam da- 
bei ein Spiel heraus, das in vielen 
Bereichen neue Maßstäbe setzen 
konnte. So war die Optik grund- 
satzlich sehr beeindruckend, 
wenn man mal von den ständi- 
gen Rucklern bei Kurvenfahrten 
und dem geradezu lächerlichen 
Pop-up absah. Ganze Tribünen 
bauten sich da vor dem Spie- 
ler während der Fahrt Stück für 
Stück auf, was die meisten Spie- 
ler aber offenbar kaum störte. 
Die Detailverliebtheit war für da- 
malige Verhältnisse unglaublich. 
Sämtliche Strecken und Autos 
wurden akkurat nachgebaut und 
erst Gran Turismo konnte (ein- 
einhalb Jahre spater) für ganzlich 
neue Maßstäbe sorgen. 


KRATZER IM LACK 
Der wohl größte Grund für den 
Erfolg (neben der zugkráftigen 


FASTEST LAP 
1:28.232 


RI TAG HEUER Official Timing 


Dumm wie Brot: Neben unserem Wagen kónnte ein Mahdrescher vorbeifahren, 
aber die KI-Kollegen reihen sich lieber hinter uns auf und warten artig. 
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Lizenz der damals immer popula- 
rer werdenden Rennserie) war si- 
cherlich das Fahrgefühl. Mit dem 
digitalen Steuerkreuz dirigierte 
man die Boliden sicher über die 
hervorragend gestalteten Kur- 
se, mit einem analogen Lenkrad 
kam richtiges Rennfeeling auf — 
zumindest, solange das Wetter 
nicht auf Regen gestellt war, denn 
dann wurde die Peripherie digital 
abgefragt, was unspielbar war. 
Ein Bug von Ausmaßen, die man 
heutzutage schwerlich in einem 
Spiel finden würde, dummerwei- 
se gab es von derlei Macken so 
einige an Formel 1 zu beklagen. 
So durfte man die Renndistanz 
lediglich in Prozent einstellen, 
was sich als erschreckend knifflig 
herausstellte. Replays wurden in 
Echtzeit berechnet, was mitunter 
Schief ging und für vóllig andere 
Szenen sorgte, als man tatsách- 
lich fabriziert hatte. Berühmt- 
berüchtigt auch die künstliche 


FETTE wmm, 


HILL 5 
73 WILLIAMS ВЕМАШ =, 


Klassiker: Die Ardennen-Achterbahn in Spa durfte nicht fehlen und besonders diese Kurve hatte es bei Vollgas richtig 
in sich. Hübsches Detail: Die Bilschirmanzeigen entsprechen dem Stil der echten TV-Ubertragungen. 


www.playdrei.de 


Intelligenz der gegnerischen Fah- 
rer: Wer seinen F1-Flitzer quer 
auf die Strecke stellte, der durfte 
fortan beobachten, wie die Kon- 
kurrenten sich fein säuberlich 
hinter dem Hindernis aufreihten 
und nicht einmal im Entferntes- 
ten Anstalten machten, vorbei- 
zufahren. GroBes Kino auch der 
Kommentator Jochen Mass, der 
mit seinen Sprüchen zum herz- 
haften Lachen animierte. Stan- 
dig einen Zacken zu spát, meist 
vóllig falsch betont und erschre- 
ckend nichtssagend begleitete 
der damalige RTL-Kommentator 
das Rennen. Besonders schön: 
Wer mit 300 Sachen frontal in 
eine Mauer raste, verlor gerade 
mal den Frontspoiler und durf- 
te Mass’ Vermutung lauschen: 
„Ich glaube, da hat er die Mauer 
berührt.“. Ein Klassiker des un- 
freiwilligen Humors. Mehr davon 
gibt’s auf unserer DVD zu sehen. 
Viel Spaß dabei! MB 


Ma 


IS 


we 
<> 


THIS LAP 
0.7 


Sauber: Fahrzeuge und Strecken wurden für damalige Verháltnisse grafisch 
sehr authentisch dargestellt und machten die Replays sehenswert. 


DIE MACHER TN 


1994 ins Leben gerufen, hatten die Griinder von Bizarre Creations bereits einige 
Erfahrungen gesammelt und Spiele fiir Commodores C64 und Segas Mega Drive 
entwickelt, als 1995 der Auftrag für das Mammut-Projekt Formel 1 von Sony kam. 
Den Nachfolger Formel 1 ‘97 stellte man in gerade mal acht Monaten auf die 
Beine und konnte die Grafik noch einmal verbessern und einen Splitscreen-Modus 
einbauen, schluderte aber erneut. Auch die bockige Bildrate war alles andere 

als vorbildlich. AnschlieBend entwickelte man für Sega Metropolis Street Racer, 
das mit unglaublicher Grafikpracht beeindruckte. Segas Dreamcast schied dahin 
und Microsoft verpflichtete das Team, einen (inoffiziellen) Nachfolger zu basteln, 
der dann unter dem Namen Project Gotham Racing veröffentlicht wurde und 
mittlerweile drei Fortsetzungen fand. Im September 2007 akquirierte Activision 
das Liverpooler Unternehmen und nun basteln die Jungs an einem Rennspiel mit 
James-Bond-Lizenz und einem weiteren Rennspiel mit Action-Elementen. 


Was habe ich gelacht, als 
Jochen Maas mir einen 
albernen Kommentar nach 
dem anderen um die 

Ohren schlug. Aber, und das 
móchte ich sehr deutlich 
machen, ich habe etliche 
Stunden mit Formel 1 
^^ verbracht und mich dabei 
sehr gut unterhalten gefühlt. Das Fahrgefühl war 
der perfekte Spagat zwischen Simulation und 
Arcade-Raser, die Optik (trotz der Grafikfehler) 
eine Wucht und ich kenne die Kurse in Barcelona 
und Adelaide nur aufgrund dieses Spiels in- und 
auswendig. Spátere Formel-1-Spiele waren meist 
zwar handwerklich kompetenter gemacht, Spaß 
kam aber oft deutlich weniger auf. 
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Erschienen September 1996 
Web: www.bizarrecreations.com 
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UMFRAGEN 


An dieser Stelle prásentieren wir euch 
monatlich Umfragen aus der Welt der 
PlayStation. Registriert euch einfach bei 
unserem Online-Portal www.playdrei.de 
und votet mit! 


W Final Fantasy XIII erscheint bei uns 
erst ein halbes Jahr spater als in Japan. 


Ein halbes Jahr? Ist doch 
super. Früher waren die Zeit- 
fenster weitaus größe. 6% 


Frechheit. Square Enix ist für 
mich gestorben! 9% 


Ach, geh mir weg mit dem 
Mist. Das kann von mir aus 
auch in Fernost bleiben. 39% 


Na ja, war ja abzusehen. 
Solange das Spiel gut wird, 
ist alles gebongt. 46% 


№ Killzone 2 kaufe ich mir... 
... Weil ich mich überwiegend 
online in den Kampf stürzen 
will. 4% 
... hauptsächlich wegen der 
Einzelspieler-Kampagne. 8% 


... überhaupt nicht. Ego- 
Shooter sind nicht so mein 
Ding. 28% 
... um offline und im PSN or- 


dentlich die Waffen sprechen 
zu lassen. 60% 


№ Der Koop-Modus liegt voll im Trend. 
Jüngste Beispiele: CoD 5 und Resi 5. 
Wenn schon Mehrspieler, 


dann gegeneinander und 
nicht miteinander. 5% 


Find’ ich absolut genial, bitte 
mehr davon. 14% 


Ich spiele grundsátzlich lieber 
allein, um mich ungestórt auf 
das Spiel einzulassen. 29% 


Finde ich eine schöne Drein- 
gabe, nutze ich aber eher 
selten. 52% 


№ LucasArts entwickelt das neue Indiana 
Jones nur für PS2 und die PSP 
Cool! Endlich Nachschub für 
meine verstaubte PS2. 17% 


Werde ich mir eventuell für 
die PSP holen. 22% 


Ich will eine PS3-Version — 
und zwar ohne Lego. 23% 


Indy gehört auf die Kinolein- 
wand. 38% 
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Ihr móchtet euch zu einem 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Download-BLESsuren 

Habe die Ehre! 

Bráuchte da mal 'nen professionellen Ratschlag von 
euch! Ich habe im Playstation Store die „Duellräume“ 
für BioShock entdeckt und gleich mit viel Herz und we- 
nig Hirn zugeschlagen! 


LOL - viel Herz, wenig Hirn, das kommt uns 
reichlich bekannt vor ;-). 


Den Hinweis, man braucht den richtigen BLES-Code 
00317, hab ich vóllig ignoriert! Hab die 18+ PEGI- 
Version aus Üsterreich mit dem BLES-Code 00316! 
Und jetzt ist das Ganze anscheinend nicht kompatibel! 
Deutscher Store + Osterreichisches Spiel = Pech ge- 
habt? Hat das wieder was mit unseren Freunden bei 
der „USK“ zu tun? Ich gehe mal schwer davon aus, die 
7,99 Euro hab ich in den Sand gesetzt, oder? Kommt 
man trotzdem an den zusátzlichen Inhalt, auch mit 
falschem Code? 


So unbefriedigend die Antwort für dich 
auch sein wird, aber deine Kohle háttest 
du auch direkt ins Klo spülen kónnen. Bei 
einigen PS3-Titeln sind nämlich auch die 
Download-Inhalte mit einer Art „Regional- 
Code* geschützt. Für deine AT-Version 
brauchtest du demnach Zugriff auf den 
österreichischen PlayStation-Store, denn 
der von dir heruntergeladene Inhalt funk- 
tioniert nur mit der deutschen BioShock- 
Version (USK-geprüft). Wir gehen mal 
schwer davon aus, dass es mit dem geän- 
derten Spiel-Code in der geschnittenen DE- 
Version zu tun hat und die Inhalte deswegen 
nicht untereinander kompatibel sind. Ähn- 
liches Beispiel: Call of Duty 4. 


äußern? 


Und da wir grad beim Thema „importierte Spiele“ 
sind — wie ist das eigentlich rechtlich, wenn man 
Spiele importiert, die bei uns nur geschnitten bzw. gar 
nicht zu kaufen sind? Könnte man dabei irgendwelche 
Probleme kriegen! Ganz wohl ist mir jedenfalls nicht 
zumute, wenn ich ein Páckchen von unseren Nachbarn 
erwarte! 

MAX 


Solange dieses „Päckchen“ nicht von un- 
seren Nachbarn aus Holland kommt und 
wahrnehmungsverändernde Substanzen 
enthält, brauchst du dir erst mal keine Sor- 
gen zu machen. Der Eigenimport von Video- 
spielen ist rechtlich unbedenklich. Aber: 
Da importierte Games nicht von der USK 
geprüft sind, sind sie automatisch „ab 18“. 
Sollten sie vom Zoll abgefangen werden, 
kann es also sein, dass du den Beweis der 
Volljährigkeit erbringen musst. Hierzulande 
beschlagnahmte Games können, sofern sie 
vom Zoll abgefangen werden, unter Um- 
ständen direkt eingezogen werden. 


Den Geist aufgegehen 


Hallo play3-Redaktion, 

ich habe mir den Artikel „Systemfehler“ in der aktu- 
ellen Ausgabe mit regem Interesse sofort durchgele- 
sen. Es war natürlich nicht das erste Mal, dass ich von 
einer „schlechten Qualität“ der PlayStation 3 gelesen 
habe, aber ich war mir sicher, meiner Konsole würde 
ein solcher Abgang erspart bleiben. Denkste! Nur drei 
Tage nach dem Lesen des Artikels hat leider auch das 
Laufwerk meiner Konsole den Dienst aufgegeben. 
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Oh shit, das nennt man wohl Murphy’s Law. 


Meine 60-GB-Version datiert auf September 2007. Nicht nur, dass keine Blu-ray- 
Disks mehr gelesen werden, nein, meine Konsole liest gar keine runden Scheiben 
mehr. Weder CD noch DVD werden erkannt. Die Probleme scheinen doch größer 
als gedacht und das bei einem Preis von damals 600 Euro. Dann auch noch einen 
Preis von 230,00 Euro für eine runderneuerte Konsole zu verlangen, ist eine Frech- 
heit und kommt für mich auch überhaupt nicht in Frage. Wie viele Konsolen haben 
denn in der Redaktion schon den Geist aufgegeben? 


Bisher laufen sowohl unsere gescháftlichen als auch unsere pri- 
vaten PS3s noch einwandfrei! Oops, hoffentlich haben wir's jetzt 
nicht verschrien. *dreimalaufholzklopf* 


Übrigens, meine Playstation aus dem Jahre 1998 (Model 5502) läuft immer noch. 
Wohingegen schon zwei PlayStation-2-Konsolen den Dienst versagt haben und 
jetzt auch die PlayStation 3. Mann stelle sich das mal vor. 

CHRISTOPH PFAFF 


Auch bei der guten alten PlayStation-Konsolen gab es eine nicht 
unerhebliche Ausfallquote. Bei der ersten Baureihe war der Motor 
der Laser-Einheit noch zu nahe am Netzteil angebracht. Durch die 
Hitze blockierte der Schlitten irgendwann und Discs konnten nicht 
mehr gelesen werden. Aufgrund der Tatsache, dass Videospiel- 
Konsolen technisch immer komplexer aufgebaut sind, werden wir 
wohl auch in Zukunft mit manchen Seriendefekten leben müssen. 
Das Wichtigste dabei ist deshalb ein schneller und kundenfreund- 
licher Reparatur-Service seitens der Hardware-Hersteller. 


Hochprozentiges 


Hallo liebes play?-Team, 

ich finde eure Zeitschrift wirklich su- 
per und orientiere mich des Üfteren an 
euren Tests! In der letzten Ausga- 
be hattet ihr Killzone 2 auf Herz 
und Nieren geprüft und ich war 
trotz vieler Lobeshymnen sehr 
überrascht, dass es „пиг“ 88 % 
bekommen hat. Mal ganz ab- 
gesehen davon, dass ich ein 
Killzone-Fan bin, finde ich, 
háttet ihr ruhig noch etwas 
mehr an Prozent drauflegen 
kónnen. Immerhin hat Resis- 
tance 2 89 % bekommen, welches 
eurer Meinung nach aber nicht wirklich 
besser war, bezogen auf Grafik, KI usw. 
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Play?-FORUMSDISKUSSION 


www. PLAYDREI.oe 


play? im Internet 


Im play?-Forum findet ihr jeden Tag 
interessante Beiträge zu aktuellen 
Themen und könnt auch mal 
mit dem einen oder anderen 
Redakteur diskutieren. 


In diesem Monat geht’s 
um Frustrierende PS3-Spiele. 
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Ahnlich sieht's bei CoD 5 aus, das ebenfalls 89 % be- 
kam, aber durch einige Macken nicht wirklich aus der 
Masse der Ego-Shooter herausstechen konnte. Nun 
zu meiner Frage: Wieso wurde Killzone 2 im Gegen- 
satz zu anderen Ego-Shootern recht niedrig bewertet, 
da es doch eigentlich das Spiel werden soll, was die 
Massen begeistert und das Potenzial der PlayStation 
3 zeigt? Ansonsten super Zeitung Jungs, weiter so! 
CHRIS K. 


Zunáchst mal sind 88 %, die übrigens 
rein für den Einzelspieler-Modus verge- 
ben wurden, für sich gesehen ja mal keine 
sniedrige“ Wertung. Warum Killzone 2 nicht 
in den 90er-Olymp aufsteigen konnte, steht 
eigentlich klar in den Meinungskästen von 
Maik und Toni. Die gebotene Action be- 
wegt sich zweifellos auf durchgangig sehr 
hohem Niveau, aber wirklich einpragsame 
Momente, an die man auch in einem hal- 
ben Jahr noch freudig zurückdenkt, fehlen 
unserer Meinung nach einfach. Was sich 
im Hirn festfrisst, ist die Technik; sprich: 
Bomben-Sound und Referenzoptik. Beides 
haben wir mit der jeweiligen Hóchstwer- 
tung von 10 Punkten honoriert. Von einer 
potenziellen Killer-Applikation erwarten 
wir uns speziell beim Finale etwas mehr 
Einfallsreichtum und mehr als nur einen (!) 
Zwischengegner. Online hingegen wird der 
Titel mit großer Wahrscheinlichkeit eine 
90+ abräumen, aber wir möchten es vorher 
auch auf den öffentlichen Servern gespielt 
haben und nicht im Entwickler- bzw. Beta- 
Netzwerk mit einer begrenzten Anzahl an 
Usern. Leider hat uns hierfür der ungünstig 
liegende Redaktionsschluss einen Strich 
durch die Rechnung gemacht, sodass 
wir euch den Mehrspieler-Test erst in der 
nächsten Ausgabe nachreichen können. 


home 


Heimatlos 
Liebes play?-Team, 
sehr interessant fand ich euren Bericht über PlaySta- 
tion Home in der März-Ausgabe. Sogleich wollte ich 
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mir selbst einen Eindruck machen und installierte die 
Software. Zu meinem Erstaunen musste ich feststel- 
len, dass auf meiner Festplatte über 3 Gigabyte für 
PlayStation Home reserviert wurden. Da ich nur eine 
40-GB-Festpatte in meiner PS3 habe, wurde es mit 
dem verfügbaren Speicherplatz ein wenig eng. Also 
deinstallierte ich nach ca. zwei Stunden langweiligem 
Herumlaufen die Software wieder. Nur der reservierte 
Speicherplatz ist nicht wieder freigegeben worden. 
Wie bekomme ich die 3 GB wieder? Ich denke, das wird 
auch den einen oder anderen Spieler interessieren? 
ANDREAS 


Obwohl wir praktisch permanent in Home 
unterwegs sind, haben wir schweren Her- 
zens den Versuch gewagt und das Pro- 
gramm von unserer Festplatte entfernt. 
Und siehe da: 3 GByte mehr Speicherplatz. 
Der Trick: Es genügt nicht, die Dateien in 
den Ordnern ,Spieldaten* und „Speicher- 
daten“ zu löschen. Damit werden nur die 
persönlichen Einstellungen und Updates 
entfernt. Um das Hauptprogramm zu de- 
installieren, musst du auf den Home- 
Button gehen und dann per Dreieck-Taste 
„löschen“ auswählen. 


Straßenkämpfer- 
Lexikon 
Hallo, 


rechtzeitig vor Ihrem Review zu Street Fighter IV 
möchten wir Sie auf unsere eigene SFIV-Wiki 
(http://wiki.hardedge.org/index.php/Street_ 
Fighter IV)-Hauptseite aufmerksam machen. 
Sie beinhaltet zahlreiche Уу 
Informationen, Tutorials, 
charakterspezifische 
Daten,  Frametabellen 
und ist jetzt schon die 
umfangreichste deutsch- 
sprachige In-Depth-Websei- 
te zum Thema Street Fighter 
IV. Sie wird aber nach dem Re- 
lease stetig weiter ausgebaut 
werden. Wir würden uns sehr 
freuen, wenn Sie sich die Zeit 
nehmen kónnten, ein prüfendes 
Auge auf unsere Wiki zu werfen, 
und sind recht zuversichtlich, dass 
Sie dabei zu dem Schluss kom- 
men werden, dass für die Leser 
ein Hinweis auf unsere Wiki von 
einigem Nutzen wáre. Mit unserer 
Webseite werden keinerlei finanzielle 
Interessen verfolgt und es befinden sich 
auch keine Werbungen auf unseren Seiten. 
MARKUS WEINBERGER (HARDEDGE-TEAM) 


DAS PHOTOSHOP-BILD 
DES MONATS 


Wenn sich unsere Leser schon solch eine Mühe 
geben, uns zu veralbern, dann sollen das auch alle 
sehen. Deswegen werden wir fortan jeden Monat 
das beste uns zugesandte Spaßfoto hier abdrucken 
— also immer her damit! Dummerweise haben wir die 
folgende Perle erst auf der Festplatte unserer PS3 
entdeckt, nachdem wir den übervollen Nachrichten- 
eingang gelöscht haben. Das tut uns überaus leid! 
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Bravo Markus! Du hast es geschafft! Udo 
und Toni arbeiten jetzt gar nicht mehr. Tolle 
Wurst. Wenn die beiden nicht gerade das 
ewige Match zwischen Ken und Sagat aus- 
fechten, studieren sie auf eurer Seite emsig 
Tabellen, Move-Listen und Frame-Daten. 
Die Seite bietet wirklich umfangreiches 
Hintergrundwissen und ist damit ein toller 
Anlaufpunkt fiir ambitionierte SFIV-Spieler 
und Beat-‘em-Up-Fans allgemein. Und das 
Beste: Alles auf Deutsch! Wir bedanken 
uns ausdrücklich für deinen Hinweis. Aber 
bitte sprich uns in der náchsten Mail nicht 
mehr mit ,,Sie“ an. Erstens tun wir das bei 
euch auch nicht und zweitens fühlen wir 
uns dann noch alter. 


Besetzungswechsel 


Liebes play?-Team, 

ich lese euer Magazin jetzt fast ein halbes Jahr. Ich 
finde euch einfach nur lustig. Ich kann die Meinung 
anderer Leute nicht verstehen, die euch zu kindisch 
finden und die alteren Redakteure vermissen. 


Altere Redakteure? Toni ist 34 und damit 
steinalt. Abgesehen davon kónnen wir die 
,anderen Leute“ auch nicht verstehen. 


Die erste play?-Ausgabe habe ich mir im Juni 2007 
gekauft. Nachdem ich mir das Magazin dann im Sep- 
tember 2008 nochmal gekauft habe, war ich erstaunt, 
dass kein einziger Redakteur, der 2007 bei Das Team 
stellt sich vor“ abgebildet war, mehr da ist. Was hat 
es damit auf sich? 


Guten Morgen! Das Magazin wurde von der 
Computec Media AG (Fürth) übernommen, 
nachdem für den CyPress-Verlag (Würz- 
burg) das Aus kam. Daher der Team-Wech- 
sel. Hoffentlich erschreckt es dich nicht zu 
sehr, diese Ausgabe wieder ein paar neue 
Gesichter zu sehen. Die sind aber alle ganz 
lieb und wollen nur spielen! 


Zuletzt noch eine Frage: Wer beantwortet eigentlich 
die Leserbriefe? 
FLORIAN B. 


Meistens die dumme Sau (frei nach Klaus 
Kinski), die all ihre anderen Artikel recht- 
zeitig und als Erster abgegeben hat. 


Full-HDMI 


Hallo play?-Team, 
ich will hier gar nicht erst groBartig Komplimente an 
euch und euer Magazin verteilen — dass ihr ‘ne super 
Arbeit leistet, wisst ihr ja und bekommt ihr auch oft 
genug mitgeteilt! Mein Anliegen: Seit 2 Monaten bin 
ich nun auch (endlich) stolzer Besitzer einer Full-HD- 
Glotze. Ich habe mir dazu auch nochmals ein neues 
und nicht gerade günstiges HDMI-Kabel (3-fach ab- 
geschirmt) gekauft. Doch seit ein paar Wochen treten 
Stórungen auf dem Bildschirm auf. Entweder das Bild 
flackert gelegentlich oder der Bildschirm wird ohne 
Vorwarnung schwarz und zu lesen ist dann: ,HDMI- 
Signal fehlt". Diese Unterbrechungen/Störungen 
sind zwar nur von kurzer Dauer — doch nerven diese 
ungemein. Woran kénnte es liegen? An meiner PS3, 
an meinem Fernseher oder etwas doch an meinem 
HDMI-Kabel? 

ALEX 


Ferndiagnosen sind immer schwierig, von 
daher bleibt dir eigentlich nur die Fehler- 
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WORTLAUT 


ORIGINAL-QUAL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schrage Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blóde Frage. Das kónnen 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Liebes Play3-Team, 
ich habe mir den aktuellen Teil der Spyro-Serie be- 
sorgt und nach zwei Tagen durch gespielt. Dabei 
habe ich mich so dermaßen hineingesteigert, dass 
ich mich selbst für ein Figur halte. Das Lied der Cre- 
dits hat mich so berührt das ich mitten unterm Schlaf 
zu weinen anfing. Wir das das letzte Spiele sein. Ich 
für meinen Teil kann mir nicht vorstellen dass das 
das letzte war. Und wenn, war nehnen sie dann dt.= 
Beginn des Drachen 


MICHAEL ANTON ROSENBERGER 


Keine Angst, da bist du nicht der Einzige. 
Udo und Toni spielen seit zwei Monaten 
Street Fighter IV und halten sich auch 
schon selbst für (Witz-)Figuren, so sehr 
steigern sich die beiden rein. Meistens 
fángt dann auch Udo im Schlaf zu weinen 
an, weil er mit Ken einfach kein Land sieht 
gegen Tonis Sagat. Trotzdem wird das 
ganz bestimmt nicht das letzte Spiel(e) 
sein. Und wenn doch, dann nennen wir es 
dt.- Unser letzter K(r)ampf. 


suche nach dem Ausschlussverfahren. 
Wenn du die Móglichkeit dazu hast, dann 
schlieBe deine PS3 samt dem Kabel (ist es 
gemäß der Spezifikation HDMI 1.3 über- 
haupt für 1.080p geeignet?) probehalber 
an einem anderen TV an, tausche das Ka- 
bel aus und probiere es eventuell mit der 
Konsole eines Freundes an deinem TV/Ka- 
bel. So sollte sich der Fehler lokalisieren 
lassen. Weitere Móglichkeiten: Sofern du 
in den Videoeinstellungen der PS3 1.080p 
aktiviert hast, setze hier den Haken mal 
nur auf 720p. Kónnte namlich sein, dass 
dein Display mit dem 1.080p-Signal nicht 
klarkommt. Letzte Möglichkeit: Setze in 
den Anzeige-Einstellungen den RGB-Be- 
reich auf ,begrenzt* und beobachte dann. 
Mehr kónnen wir an dieser Stelle leider 
nicht für dich tun. Viel Glück! 


SCHREIBT UNS EINE E-MAIL AN LESERBRIEFE@PLAYDREI.DE 


ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: 


Computec Media e play? - Leserbriefe e 
Dr.-Mack-Str. 77 e 90762 Fürth 
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TWISTED METAL: BLACK 
Dieser verkannte Schatz der 
PS2-Ara steht in dieser Liste, 
weil der Autor von Maik Bütefür 
mit manisch funkelnden Augen 
und wilden Gesten bedrángt 
wurde (Anm. Maik: w00t? Alter, 
das ist super! Nicht nur wegen 
,Paint it Black" im Hintergrund, 
sondern weil das ganze Menü 

in einem Clown (IN EINEM KIL- 
LERCLOWN!!!) stattfindet. Ja, wie abgefahren und cool ist das denn, 
bitte? Ich weiß, es klingt komisch, ist aber stimmig. Ehrlich!). 


LOAD CAME 


WIPEOUT 2097 
Auch wenn WipEout 2097 
schon einige Jahre auf dem Buckel 
hat und heute nicht mehr besonders 
ansehnlich ist, so ist dieses Spiel 
dennoch durch und durch einfach 
perfekt durchgestylt. Vor allem 
das Hauptmenü: futuristische 
Schriftart, gute Übersichtlichkeit 
und klarer Aufbau. Das Coolste ist 
allerdings der Soundeffekt, wenn 
die Balken zusammenkrachen 
und ein anderes Spiel-Menü 
offenbart wird. Ultrafett! 


асетат 


© sececr | OPTIONS | 


SSX - ON TOUR 

Nach dem unglaublich fetten Intro (Iron 

Maiden: „Run to the Hills“) bekommt 

ihr das vóllig abgedrehte Sketchbook- 
Menü zu Gesicht. Jedes Menü ist voll von abstrakten 
Figuren und anderem durchgeknallten Zeug und ist 
dadurch gleichermaßen mutig und genial. Gemein- 
sam mit dem abgefahrenen Soundtrack avanciert 
SSX - On Tour quasi zum Punk dieser Top 10. 


COLIN MCRAE: DIRT 
Das Pyramiden-Menü von Codemasters’ 
Rallye-Raserei ist nicht nur schön an- 
zuschauen, sondern unglaublich stylish 
und übersichtlich aufgebaut. Um die 
Ladezeiten zu verkürzen, bekommt ihr 
ausgewählte Statistikwerte vorgesetzt. 
Nett! Und Menüs, die uns willkommen 
heißen, die Streckenführung vorlesen 
und währenddessen Tipps geben, sind 
sowieso ganz vorne mit dabei. 


JOHN WOO PRESENTS 
STRANGLEHOLD (DT.) 
John Woo hat einfach Stil — und der beginnt GUITAR HERO H 
bei seinem ersten Next-Gen-Spiel bereits Jeder Rock-Gott fángt im Proberaum an. 
im Hauptmenü. Jeder Menüpunkt wird mit einer coolen Und genau dieses Flair versprüht das Menüdesign von 
Kamerafahrt durch eine eingefrorene Ballerei angewählt. Guitar Hero Il. Das stylish verzierte Hauptmenü öffnet 
Im Hintergrund ertönt eine Musik, die im krassen Kon- die Tür zum Rockolymp, die Songliste kónnte so direkt 
trast zu der im Proberaum geschrieben worden sein und die kul- 
Szene steht. tigen Texte wie 
So was „Deine Mama 
nennen wir zählt nicht als 
interaktive Fan!“ während 
Menüge- der Ladepausen 
staltung. qualifizieren 
Guitar Hero Il 
locker für diese 
Liste. You rock! 
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WIPEOUT PURE 
Der erste Teil, der es in 
Bezug auf Qualitát und Style mit WipEout 
2097 aufnehmen kann, ist WipEout Pure 
für die PSP. Alles, was man an 2097 geliebt 
hat, findet man hier in weiterentwickelter 
Form: coole Schriften, ein genial-futu- 
ristisches Design und eine unglaublich 
umfassende Statistik, die euch sogar sagt, 
wie lange ihr euch die Statistiken angese- 
hen habt. Wie geil ist das denn bitte?! 


DIE 10 COOLSTEN 
MENUDESIGNS 


ve четт NW 


WE LOVE KATAMARI 
Bequem von Menüpunkt zu 
Menüpunkt schalten? Viel zu normal für das 
abgefahrene We Love Katamari. Nachdem ihr 
am Spieletitel vorbei aus dem Himmel herabge- 
schwebt seid, bewegt ihr euch per Analogstick 
durch eine niedliche Welt voller Personen und 
Objekte. Wenn ihr Menschen und Tiere an- 
sprecht, gelangt ihr in die eigentlichen Levels. 
Ein Haus dient zum Sichern des Spielstandes 
und für ungeduldige Naturen gibt es sogar eine 
Sprint-Taste. In einem Menü! Unglaublich! 


BLACK 
Das Menüdesign von EAs effektge- 
ladenem Waffen-Porno (Anm. der 
Redaktion: So nannten die Entwickler 
selbst ihr eigenes Spiel!) lässt sich mit 
nur einem Satz beschreiben: die Ruhe 

vor dem Sturm. Eine klare Struktur, keine 
Musik, eine Waffe im Hintergrund und ein 
tiefes Wummern, das einem Herzschlag 
gleicht - die perfekte Vorbereitung auf die 
folgende Zerstörungsorgie. 


GRAN TURISMO 5: PROLOGUE 

Edle Karren, edle Optik, edles Gameplay und edles 
Menü: So präsentiert sich Sonys Vorzeige-Renn- 
Simulation und macht unmissverständlich klar, dass 
hier Eleganz mit Perfektion vereint wurde, um dem 
Spieler den Zenit des aktuellen Programmierhand- 
werks im Rennspiel-Genre zu präsentieren. Wer im 
Hauptmenü die Griffel vom Controller lässt, wird zu 
klassischer Musik mit sanften Kameraschwenks 
über Edelkarossen verwöhnt. 
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SCHONE NEUE SPIEL-FILM-WELT! 


Die PlayStation 3 ist eine günstige Möglichkeit, sich hochauflósendes Kino nach Hause 
zu holen. Wir stellen euch die besten Neuveróffentlichungen auf Blu-ray-Disc vor! 


THE DARK KNIGHT 


FILM Chris Nolans zweiter 
Batman-Streifen ist zweifellos 
ein Film für die Ewigkeit. Dass 
die User der US-Filmdatenbank 
IMDB The Dark Knight auf Platz 
5 der besten Filme 
aller Zeiten hievten, 
IMAX-Technik 
erstmals massiv in eine Spielfilmproduktion 
einbezogen wurde, der verstorbene Heath 
Ledger für seine Rolle als Joker posthum 
den Golden Globe erhielt und nun sogar für 
den Oscar nominiert ist — das sind bereits 
bemerkenswerte Fakten für die Filmge- 
schichtsbücher. Spätestens wenn man 

Sich den Film nach dem Kinobesuch noch 
einmal auf Blu-ray ansieht, erkennt man die 


Dimension dieses fantastischen Superhelden-Abenteuers. 
Vier groBe Actionszenen mit einer Gesamtlaufzeit von ca. 30 
Minuten wurden, wie bereits angerissen, im IMAX-Kinoformat 
gedreht. Laufzeit der auf beide Discs verteilten Extras: rund 
220 Minuten! Ein Blu-ray-Must-have! 


RIDDICK: CHRONIKEN EINES KRIEGERS 


FILM Schurke: ,Bringst du uns 
jetzt etwa um — mit einer Suppen- 
tasse?" Riddick: ,,Da ist Tee drin." 
| Coole Oneliner wie dieser, eine 
| buntere Welt und wesentlich mehr 
aufwendige Action unterscheiden 
den Pitch Black-Nachfolger 
mn deutlich vom ersten Teil. Der 
auf der Blu-ray enthaltene Director's Cut erweitert die 
Geschichte zudem um einen kompletten Handlungsstrang, 
der die Hintergründe der Furianer beleuchtet. Damit lohnt 
sich die neue Version auch für alle, die das Sci-Fi-Action- 
Spektakel bereits im Kino oder als Standard-DVD-Fassung 
gesehen haben. Zudem freuen sich HD-Fans über ein 
enorm scharfes Bild, das mit kráftigen Farben protzt. Die 
Computereffekte sind dank HD deutlich als solche zu 


erkennen, wirken aber dennoch beeindruckend. Sehr gut 
für den Wiederschauwert: In vielen Szenen kónnt ihr per 
Bild-im-Bild Teile des Making-ofs einblenden. 


FILMWERTUNG СІТІ | 
BILD ТРЕЕ 
Die hohe Detailscharfe schmeichelt den Effekten und bringt 
die groBartigen Kulissen optimal zur Geltung. Nahaufnah- 
men zeigen etwa bei Gesichtern feine Details. 


TON I 77 7 I | | ДЕ 
Soundtrack, Fausthiebe sowie Explosionen krachen kräftig 
und sorgen in Actionszenen für Intensität. 


EXTRAS I I/II I I | D] 
Zusätzliche Szenen, Bild-im-Bild-Erklärungen während 
des Films, umfangreiche Making-ofs und zahlreiche 
weitere Extras — vorbildlich! 


Originaltitel The Chronicles of Riddick 
Produktion USA 2004 
Anbieter Universal 


Laufzeit 134 Minuten 
SK Ab 16 Jahren 


Bildformat 2.40:1 
Tonformat DTS ES (Е), DTS 5.1 (D, F, І, SPA) 


IHR FILMMRGRZIN. JETZT AM KIOSK UND 24 STUNDEN AM TAG UNTER WWW.WIDESCREEN-VISION.DE! 


POWERED BY 


BILD ОТ: 
Brillante Bilder in hochdetaillierter IMAX-Auflósung und 
ebenfalls grandios in den restlichen Szenen: glasklar, 
ultrascharf, plastisch und kontrastreich. 


TON ОТ: 
Machtiges Soundtrack-Grollen, hochdynamisch und 
facettenreich; sehr gute Raumlichkeit. Ein paar mehr 
Rear-Effekte wären ggf. noch möglich gewesen. 


EXTRAS PTT TT TT 0 [Ей ШЙ 
18 kurze Beitrage zur Filmproduktion (Batman Suit, Car 
Crash, Batmobil, Truck-/Auto-/Heli-Stunt u. v. m.), Galerien, 
Trailer, Behind the Story, Gotham Tonight и. ү. т. 


Orig itel The Dark Knight 


Produktion USA 2008 
Anbieter Warner 


R Christopher Nolan 
Darsteller Christian Bale, Heath Ledger, 


Preis 25 Euro 


AKTUELLE 


VERÖFFENTLICHUNGEN 


John Carpenter’s Ghosts of Mars 05.03.2009 
Redbelt 05.03.2009 
Street Fighter 05.03.2009 
Blow 06.03.2009 
Stirb langsam Quadrilogy 13.03.2009 
Max Payne (Extended Director’s Cut) 20.03.2009 
8 Mile 26.03.2009 
Die ultimative Bourne Collection 26.03.2009 
King Kong 26.03.2009 
Burn After Reading 27.03.2009 


UNSER WERTUNGSSYSTEM 


SEHR GUT Lele LLLI 
GUT пишишишип 
ann LL 

BEFRIEDIGEND EE LIT] 
LLLI 

AUSREICHEND ann II IT| 
шип 

MANGELHAFT І ЕЕЕ ЕЕ 
ТТТ 
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TROPHREN-JAGD 


An dieser Stelle versorgen wir euch jeden Monat mit den kompletten Trophäen-Listen 
der aktuellsten PlayStation-3-Spiele. Viel Spaß beim Sammeln! 


D 
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STREET FIGHTER | 


Weltberühmter Krieger 
Schalte alle Charaktere frei 
Farbkünstler 

Schalte alle Farben frei 

Alles im Griff 

lle Personal Actions freige- 
Schaltet 

Special Move-Meister 
Führe 100 Special Moves aus 
EX-Move-Meister 

Führe 100 EX-Moves aus 
Super Combo-Meister 
Führe 100 Super Combos aus 
Ultra Combo Meister 

Führe 100 Ultra Combos aus 
Fokus-Meister 

Erziele 100 Focus Attack-Treffer 
Volks-Meister 

Führe 10 Personal Actions aus 
Super Combo-Champion 
Führe 50 Super Combo-Finisher 
aus 

Einfach perfekt 

Erreiche 10 Siege mit „Perfekt“ 
Arcade-Kenner 

Spiele den Arcade-Modus mit 
einem Charakter durch (MITTEL 
oder schwieriger) 
Herausforderer 

Meistere eine Herausforderung 
im Herausforderungsmodus 
Herausforderungsprofi 
Meistere alle Herausforde- 
rungen im Herausforderungs- 
modus 

Tempokämpfer 

piele Time.Attack NORMAL im 
erausforderungsmodus durch 
Tempokönig 

Time Attack im Herausforde- 


> 


то 


| rungsmodus auf SCHWER 


` durchgespielt 

Harte Nuss 

Spiele Survival NORMAL im 
Herausforderungsmodus durch 


' 


Überlebenskünstler 
Surviva im Herausforderungs- 
modus auf SCHWER durchge- 
spielt 

Kampf-Techniker 

Spiele Trial NORMAL im He- 
rausforderungsmodus durch 

[-] HerausforderungsnOOb 
Trial im Herausforderungsmodus 
auf SCHWER durchgespielt 
Aufgedonnert 

Lege deinen Titel und ein Sym- 
bol fest 

Medaillen 

Sammle alle Medaillen 
Medaillensammler 
Sammle 100 Medaillen 
Medaillenjáger 

Sammle 500 Medaillen 
Medaillenmeister 

Sammle 1.000 Medaillen 
Lobbyist 

Erstelle 10 Mehrspieler-Lobbys 
Jeder ist willkommen 

Trete gegen 10 Gegner auf 
Anforderung an 

Weg des Kampfes 
Bestreite 100 Online-Kampfe 
Ranglisten-Spiel oder Mitspie- 
ler-Suche) 

Nicht aufgeben 

Bestreite 200 Online-Kampfe 
Ranglisten-Spiel oder Mitspie- 
ler-Suche) 

Narben des Kampfes 
Bestreite 500 Online-Kampfe 
Ranglisten-Spiel oder Mitspie- 
ler-Suche) 

Der Weg beginnt 

ewinne 5 Online-Kàmpfe 
(Ranglisten-Spiel oder Mitspie- 
ler-Suche) 

Der Weg ist lang 

Gewinne 10 Online-Kàmpfe 
(Ranglisten-Spiel oder Mitspie- 
ler-Suche) 

Erster Sieg 

Gewinne ein Ranglisten-Spiel 
Das ist ein Lauf 

Gewinne 3 Ranglisten-Spiele 
in Folge 


= 


= 


= 


б) 


SILBER 

Titelsammler 

ammle alle Titel 
Symbolsammler 

ammle alle Symbole 

Schón bunt hier 

ühre 365 Finisher mit blinken- 
em Hintergrund aus 

О Vielseitigkeitsass 

Spiele den Arcade-Modus mit 
allen Charakteren durch (MIT- 
TEL oder schwieriger) 

[.] Niederlage? 

Spiele den Arcade-Modus 
durch, ohne einen Kampf zu 
verlieren (MITTEL oder hárter) 
Weltmeister 

piele den Arcade-Modus auf 
em hóchsten Schwierigkeits- 
rad durch 

О Legendarer Champion 
Schlage Gouken und spiele den 
Arcade-Modus auf dem hóchs- 
ten Schwierigkeitsgrad durch 
П Der Weg ist steinig 
Gewinne 50 Online-Kampfe 
(Ranglisten-Spiel oder Mitspie- 
ler-Suche) 

О Unaufhaltbar! 

Gewinne 5 Ranglistenspiele in 
Folge 

[.] Legendárer Krieger 
Gewinne 10 Ranglistenspiele 
in Folge 


поп 


Co 


от 


о 0 
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Goldenes Kerlchen 

ewinne Goldmedaillen in allen 
erausforderungen 

С Der Weg ist geschafft 
Gewinne 100 Online-Kampfe 
(Ranglisten-Spiel oder Mitspie- 
ler-Suche) 


PLATIN 


E Unschlagbare Faust 
Herrscher über alle — schalte 
alle anderen Trophaen frei 


| T 0g 


TIPPS & TRICKS > Über 600 Tipps und Tricks liegen für euch gesammelt auf unserer DVD bereit. Im Ordner „Tipps und 
Tricks“ findet ihr zahlreiche Cheats, Tipps und Komplettlösungen für alle Systeme. Auf eurem Windows-PC benötigt ihr lediglich 
den Adobe Acrobat Reader, den ihr natürlich auch auf unserer DVD findet. 
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DAS LETZTE 


Die Welt der Videospiele hat mehr zu bieten als Vorschauen und Tests. 
Auf dieser Seite findet all das Platz, was über die Bewertung in Prozent hinausgeht. 
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STEINS SPIELE 


Wir tiben uns in Genmanipulation und 
> kreieren abgefahrene Spiele-Mischungen. 


= 
‘= 
мә 
> 
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Abschieds-Action > Sehen wir der Wahr- 
heit ins Auge: Wir sind Nerds und testen 
Videospiele. Doch sobald es ernst wird, so- 
bald Emotionen ins Spiel kommen, sind wir 
hoffnungslos überfordert und keine Freunde 
groBer Worte. Deswegen versuchen wir 
erst gar nicht groBes Trara zu machen und 
widmen einfach die letzte Ausgabe dieser 
Rubrik dem weltbesten Leitenden Redakteur, 
den es je gegeben hat. Denn der hat diesen 
Monat seine Fürther Orange Box verlassen 
und hinterlasst nicht nur ein groBes Loch im 
„Workflow“, sondern auch in unserer kleinen 
Redaktionsfamilie. Nicht weniger als das, 
eine kleine, zweite Familie, war der einge- 
schworene play?-Haufen, die Redaktions- 
ráume das Home from Home. So gesehen 
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MAIK-LIFE 


THE NOT SO ORANGE ANYMORE BOX 


Sollten wir nicht wehmütig sein, sondern eher 
ein wenig sauer, dass der Papa, der Alteste, 
jetzt weg ist. Tut man einer Familie so etwas 
an? Wir glauben nicht. Aber weil Blut dicker 
als Wasser ist und wir Maik verdammt noch 
mal doch irgendwie lieb haben, wünschen 
wir ihm auf diesem 
Weg alles Gute. 
Chefchen, 
vermissen dich! 

Ein Morgen im 
Verlag ohne dich, 
das ist wie Half- 
Life ohne Strider. 


wir 


DEINE 
ZWEITFAMILIE 


ZHHLEN 


SFAKTEN 


Ganz im Stile von GTA und Co. 
präsentieren wir euch an dieser 
Stelle Statistiken zur aktuellen 
Ausgabe - garantiert ungeschönt! 


Artikel, der am meisten Zeit 
beanspruchte: 
Need for Speed SHIFT, weil Kollege 
Udo - vom Speed-Wahn gepackt - 
ständig Online-Shops nach Tuning- 
Parts für seinen völlig verrosteten 
Reiskocher durchforstete. 


Zu Bruch gegangene Ausrüstung: 
Ein Original-Sixaxis-Controller, der 
den Belastungen beim Street-Figh- 
ter-IV-Zocken nicht mehr standhielt. 
Einige der Action-Buttons gaben 
einfach den Geist auf. 


Test, den jeder machen wollte: 
Resident Evil 5 


. Test, den keiner machen wollte: 
X-Blades 


_ Positivste Überraschung: 
Mit Flower, Cuboid, Lumines Super- 
nova, Sóldner-X und Astro Tripper 
gibt es hochkarátigen Spiele-Nach- 
schub im PlayStation-Store. 


Größte Enttäuschung: 
Die Preise des Getränkeautomaten 
in der Redaktion steigen um satte 
5 Cent. Und: Der Stamm-Lieferdienst 
streicht das Mittagsmenü-Angebot. 


Mitarbeiter des Monats: 
Unser Maik! Hau rein, Digger! 


Ärgernis des Monats: 
Street Fighter IV und Killzone 2 
erscheinen knapp nach Redaktions- 
schluss, sodass wir die Online-Nach- 
tests noch eine Ausgabe schieben 
müssen. 


Wichtige Youtube-Videos, 
die die Redaktion von der Arbeit 
abgehalten haben: 
Dreizsch, mein Frollein!!! 
http://tinyurl.com/dreissig 


Ente, Ente, Ente, Ente, Ente 
http://tinyurl.com/enteenteente 
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JETZT 3 AUSCABEN 


Bequemer und schneller 
online abonnieren: 


abo-p3.computec.de 


Dort findest Du 

auch eine Ubersicht 
samtlicher Abo-Angebote 
von play? und weiterer 
Computec-Magazine. 


o JA, ich möchte das Mini-Abo der ріауз! 


-5 
~ SINGULARITY 


Zurück in die Zukunft: Erste handfeste 
intos zur großen Shooter- Hoffnung 


E Kingston 


1GB 


) \ 


DataTraveler 


Coupon ausgefüllt per Post oder Fax an: 


COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 München, 
Telefon:--49 (0) 89 20 959 125, Fax: +49 (0) 89 20 028 111; E-Mail; computec@csj.de 


Senden Sie mir 3 Ausgaben der play? frei Haus + Gratis-Extra für nur € 11,-! 


Absender: 


Name, Vorname 


StraBe, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer / E-Mail (für weitere Informationen) 


Gefällt mir plays, muss ich nichts weiter tun. Ich erhalte das Magazin jeden Monat frei 
Haus zum Vorzugspreis von nur € 63,-/12 Ausgaben (entspricht € 5,25 pro Ausgabe), 
Österreich € 71,-/12 Ausgaben, Ausland € 75,-/12 Ausgaben. Die Versandkosten über- 
nimmt der Verlag. Das Abo kann ich jederzeit kündigen, Geld für schon gezahlte, aber 
nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück. Gefallt mir play? wider Erwarten nicht, gebe 
ich dem Abo-Service nach Erhalt des zweiten Heftes schriftlich Bescheid. Postkarte oder 
E-Mail genügen. Bitte beachte, dass die Belieferung aufgrund der Bearbeitungszeiten 
nicht immer mit der nächsten Ausgabe beginnen kann. 


Bitte senden Sie mir folgende Prámie: 


Kingston DataTraveler | 1 GB 


Prámien-Nummer: 003362 
(Angebot nur, solange der Vorrat reicht) 


P3MI0409 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
0 Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 


Kreditinstitut: 


wen LL TE LL LL | | | 


Bankleitzahl: | | | | | | | | | 
Kontoinhaber: 


L1 Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen) 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjáhrigen gesetzlicher Vertreter) 


Ich bin damit einverstanden, dass Sie mich per Post, Telefon oder E-Mail über 
weitere interessante Angebote informieren (ggf. streichen). 


play? leserzeugnis 


LESERZEUGNIS 


Ihr bestimmt, wie das Magazin künftig aussehen soll, und deshalb geben wir euch an 
dieser Stelle die Möglichkeit, uns ein Zeugnis auszustellen! Unter allen Einsendern 
werden fünf PlayStation-3-Spiele verlost. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 


1. Wie alt bist du? Jahre 


2. Welche Systemhardware besitzt du? 


Habe ich Will ich kaufen Berichte erwünscht 


Sony PlayStation/PSone 

Sony PlayStation 2 

Sony PSP 

Sony PlayStation 3 (60 GByte) 
Sony PlayStation 3 (40 GByte) 
Microsoft Xbox 

Microsoft Xbox 360 

Nintendo GameCube 

Game Boy Advance (SP) 
Nintendo DS LI 
Nintendo DS Lite 
Nintendo Wii 
DVD-Player 

Action Replay o. À. 
Handy 

PC 


0000000000000000 


3. Wie gefallt dir unser Wertungssystem? 
Perfekt, genau so will ich das haben. 


Ich hatte gern Sound und 

Grafik auch von 1 bis 100. 

Spielspaß in Zehnerschritten mit 
halben Zahlen ware super (Beispiel: 8,5). 


SpielspaB in Zehnerschritten 
ware noch besser. 


> 


. In unserer Rubrik Top 10 prásentieren wir eine Bestenliste der etwas anderen Art. 
Finde ich sehr unterhaltsam. Kann im Heft bleiben. 
Gefallt mir gar nicht — weg damit! 


e 


. In unserer Rubrik Flashback stellen wir euch Klassiker der PlayStation-Ára vor. 
Klasse, da werden Erinnerungen wach. 

Netter Artikel, muss ich aber nicht unbedingt haben. 

Ich brauch keinen alten Schmonzes. 


. In jeder Ausgabe stellen wir die aktuellen Neuerscheinungen für Sonys 
layStation Network vor und testen die Online-Modi von Spielen. 

Mehr davon, ich steh total auf diese Spiele. 

L Interessant, aber der Fokus sollte auf den großen Spielen liegen. 

C Online kann mir gestohlen bleiben. 


оо 


ч 


. Jeden Monat stellen wir euch neben den neuesten Spielen auch die aktuellsten 
Blu-ray-Erscheinungen vor. 

Schöner Service, schließlich kann meine PS3 mehr als nur gut aussehen. 

Ich schau zwar keine Blu-rays, finde die Rubrik aber interessant. 

Mir geht's nur um Spiele, ich brauch das nicht. 


8. Welche Schulnoten erhalten folgende Berichte (Text, Bilder, Optik)? 
Háttest du gerne mehr, genauso viel oder weniger davon gelesen? 


Schulnote Mehr Genauso viel Weniger 


Need for Speed SHIFT 
God of War 3 ER 
Singularity "T NI NI NI 
Just Cause 2 

Batman: Arkham Asylum 

Call of Juarez: Bound in Blood 
Battlefield Islands 

Guitar Hero Metallica 

Rock Revolution 

X-Men Origins: Wolverine 
Terminator: Die Erlösung 

Eat Lead 

Resident Evil 5 

X-Blades 

Sega Mega Drive Collection 
Tom Clancy's H.A.W.X. L1 L1 L1 
Disgea 3 

Persona 4 

Eternal Sonata 

Mytran Wars 

Resistance: Retribution 

Star Ocean: Second Evolution 
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9. Welche Schulnote erhält die DVD? 
Welche Noten erhalten die einzelnen Rubriken? 


Schulnote gesamt: Hammer des Monats: Test: 
Vorschau: Spiel-Trailer: 
Moderation: Special: 


10. Unsere DVD beinhaltet HD-Videos von PS3-Spielen auf der zweiten Seite. 


О Genial, bitte unbedingt beibehalten! C Ist mir egal. 
C Finde ich gut, kann ich aber nicht nutzen. C Ich brauche kein HD. 
11. Welche Eigenschaften treffen auf play? zu? 
Sehr Ziemlich Weniger 
Fachkundig 
Kritisch 
Informativ 
Aktuell 
Übersichtlich 
Optisch ansprechend 
Ist das Geld wert 
12. Das Heft erhált folgende Schulnoten: 
Tex — . Layout _ Titelseite — ` Gesamtnote _ ` 
13. Folgende Rubriken interessieren mich: 
O Special News L1 Vorschau Tests 
L Magazin Service U] PlayStation Network Hardware 
ЮО PlayStation Portable Tipps & Tricks C Blu-ray 


14. Seit welcher Ausgabe liest du die play? (Aktuelle Ausgabe: 04/2009) 
Ausgabe: / 


15. Kaufst du die nächste play?? Ja ОЮ Nein Bin Abonnent 


16. Ich kaufe die play? etwa Mal pro Jahr. 


17. Folgende Fachmagazine lese ich auBerdem regelmaBig: 


18. Was hat dir allgemein an play? gefallen? 


19. Was hat dir an play? weniger gefallen? 


20. Welche Spiele und Filme gedenkst du in náchster Zeit zu kaufen? 
Spiele System DVD- oder Blu-ray-Filme 


21. Lesercharts: Welche drei Spiele fiir PS3, PS2 oder PSP gefallen dir im Augen- 

blick am besten? Du solltest sie bereits mehrmals gespielt haben! 
Spiel 

ПА 

2. 

3. 


System 


22. Most Wanted: Welche drei noch nicht in Deutschland erháltlichen 
Spiele für PS3, PS2 oder PSP wünschst du dir am meisten? 

Spiel System 
11 
2 


3. 


Name, Vorname: 
StraBe: 
Wohnort: 
Telefonnummer: 


Schick die Seite (oder eine Kopie davon) an nachfolgende Adresse: 
Computec Media AG, Redaktion play?, Kennwort: P3-Zeugnis 04, Dr.-Mack-Straße 77, 90762 Fürth 
Angaben und Adresse werden dem Datenschutz gemäß getrennt voneinander archiviert. 
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Alle Top-Spielekracher Monat für Monat brandheiß auf DVD! Topaktuell — informativ — in Superqualitat 


в VORSCHAU 

m Der Pate Il 

= Infamous 

m Rock Revolution 

= The Chronicles of Riddick: 
Assault on Dark Athena 

m UFC 2009 Undisputed 


PLAYSTATION PORTABLE 
m Mytran Wars 


m= TEST 


PLAYSTATION 3 
m Astro Tripper 
m Disgaea 3 
m Flower 
m NHL Arcade 3on3 


п Sega Mega Drive 
Ultimate Collection 


m Söldner X: Himmelsstürmer 
п X-Blades 
PLAYSTATION PORTABLE 


m Star Ocean Second Evolution 


в SPECIAL 


m Flashback: Formel 1 
m Outtakes 
m Vorab-Trailer zur play?-Show 03/09 


HD-VIDE 
HD-VIDEOS. 


в DIESEN MONAT AUF DVD 


> TRAILER \ 


PLAYSTATION 3 


= Batman Arkham Asylum 

m Eat Lead 

m FE.AR. 2: Project Origin 

и Final Fantasy XIII 

и Flock 

m Ghostbusters: The Videogame 

и Mafia II 

= Red Faction Guerrilla 

m Sacred 2 

m Singularity 

m Street Fighter IV 

m Tekken 6 

= Terminator 4: Die Erlósung 

= The Chronicles of Riddick: 
Assault on Dark Athena (Trailer 1) 

= The Chronicles of Riddick: 
Assault on Dark Athena (Trailer 2) 

m Tom Clancy's H.A.W.X. 


в ROM-BEREICH \ 


m Uber 170 Tipps & Tricks 
fiir PS3, PS2, PSone und PSP 


Hochauflósende Videos abspielbar auf PlayStation 3 sowie leistungsstarken PCs und Macs 


e www.playdrei.de 
@ 
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04/09 


Die ganze Welt der PlayStation 3 
| Ausgabe 04/09 У, 


в VORSCHAU 


PlayStation 3 | Der Pate Il 


= VORSCHAU 


PlayStation 3 | Sega Mega Drive Ult. Collection 
Е en FB AID 10490 
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TEST Astro Tripper TEST Sóldner X: VORSCHAU Der Pate II 

TEST Disgaea 3 Himmelsstürmer VORSCHAU Infamous 

TEST Flower TEST X-Blades VORSCHAU Rock Revolution 

TEST NHL Arcade 3on3 TRAILER — Batman Arkham Asylum | VORSCHAU The Chronicles of Riddick: 

TEST Sega Mega Drive TRAILER Red Faction Guerrilla Assault on Dark Athena 

Ultimate Collection TRAILER Sacred 2 VORSCHAU UFC 2009 Undisputed 
TRAILER ` Singularity 

Kontakt: | play Gesamtspielzeit: PlayStation 3, PlayStation 2 and Diese DVD ist in folgenden Systemen 
Computec Media ca. 89 Minuten PlayStation Portable are abspielbar: PlayStation 2, PlayStation 
Dr.-Mack-Straße 77 registered trademarks of Sony 3, DVD-Player und 
90762 Fürth Computer Entertainment Europe. = DVD-ROM- 
www. computec.de VIDEO ` gute 
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Jede andere Benutzung, wie 2. B. öffentliche Auf- oder Vorführung, Sendung und Vervielfältigung jeglicher Art, ist untersagt. 
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> DIESEN MONAT AUF DVD 


в VORSCHAU 
Cuca 3 
= Der Pate Il 
= Infamous 
m Rock Revolution 


m The Chronicles of Riddick: 
Assault on Dark Athena 


m UFC 2009 Undisputed 


PLAYSTATION PORTABLE 
и Mytran Wars 


PLAYSTATION 3 
m Astro Tripper 
m Disgaea 3 
m Flower 
m NHL Arcade 3013 
m Sega Mega Drive Ultimate Collection 
m Söldner X: Himmelsstürmer 
m X-Blades 


PLAYSTATION PORTABLE 


m Star Ocean Second Evolution 


> SPECIAL 


m Flashback: Formel 1 


m Outtakes 
п Vorab-Trailer zur play?-Show 03/09 


m= TRAILER \ 
п Batman Arkham Asylum 
m Eat Lead 
m FEAR. 2: Project Origin 
= Final Fantasy XIII 
m Flock 
m Ghostbusters: The Videogame 
и Mafia Il 
п Red Faction Guerrilla 
m Sacred 2 
п Singularity 
m Street Fighter IV 
m Tekken 6 
п Terminator 4: Die Erlósung 
m The Chronicles of Riddick: 
Assault on Dark Athena 


m Tom Clancy's H.A.W.X. 
> ROM-BEREICH \ 


m Tipps & Tricks 


Kontakt: play Gesamtspielzei: 
Computec Media — |ca.88 Minuten 
Dr.-Mack-Straße 77 
90762 Fürth 
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www.computec.de 
FOR PROMOTIONAL USE ONLY AND NOT FOR SALE 


REGION FREE [PAL [STEREO MADE IN EU. 


PlayStation 3, PlayStation 2 and 
PlayStation Portable are 
registered trademarks of Sony 
Computer Entertainment Europe. 


TEST Astro Tripper 

TEST Disgaea 3 

TEST Flower 

TEST NHL Arcade 3on3 

TEST Sega Mega Drive 
Ultimate Collection 

TEST Söldner X: Himmelsstürmer 

TEST X-Blades 

TRAILER Batman Arkham Asylum 

TRAILER — Red Faction Guerrilla 

TRAILER Sacred 2 

TRAILER Singularity 


Alle Top-Spielekracher Monat fiir 
Monat brandheiß auf DVD! Topaktuell 
— informativ — in Superqualitat! 


VORSCHAU Der Pate Il 

VORSCHAU Infamous 

VORSCHAU Rock Revolution 

VORSCHAU The Chronicles of Riddick: 
Assault on Dark Athena 

VORSCHAU UFC 2009 Undisputed 


AP 


VIDEQ 


Diese DVD ist in folgenden 
Systemen abspielbar: 
PlayStation 2, PlayStation 3, 
DVD-Player und DVD-ROM- 
Laufwerke 


©2009 Die Ausstattung und das Programm (Bild und Ton) auf diesem Datenträger sind urheberrechtlich geschützt. 


Der Besitz des Datentragers berechtigt ausschließlich zur Vorführung im privaten Bereich für nichtgewerbliche Zwecke. 
Jede andere Benutzung, wie 2. В. öffentliche Auf- oder Vorführung, Sendung und Vervielfältigung jeglicher Art ist untersagt. 
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FUR ALLE MIT OHREN 


Seit jeher ohne DRM +schonim 


mer MP3 only 
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ШМапао Diao «Give Me Fire! 


Der Beat 
MANDO pushtdie Me- 
lodien und die 
Band gewinnt 
eindeutig 
an Fahrt. Bei 
Nowdio inkl. 
Interview- 


Dieses 
Album ist 
fünf Jahre 
gereift, 
aber es 
ist unver- 
kennbar 


track für... 
nur 9, 


U2! 


Wie früher, 
aber fetter 
produziert. 
ШШ Werdie neue 
Prodigy hort, 
bekommt 
wieder das 
Fieber für 
Schlappe 


"| 9,79 Euro 


Ш Chris Cornell «Scream 


á L^ ‹ 


i Moke.«Shoreland 


Das neue 
Album kann 
schon jetzt 
als Klassiker 
gelten.Razor- 
RAZORCTGHT » SLIPWAY FIRES | lighesplelen 
e den Rock 


EA EA der Großen 
© est für 


nur 9,79 Euro 
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MPs : 256er Qualitat : ORM-Trel 


A COW D аш» 


u. nowdio.de : Das neue Downloadportal 
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Offizielles Lósungsbuch 
zum Spiel erhaltlich. 


PLAYSTATION. Ə @ XBOX 360. UNE 
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